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RESUM

En el present TFG s’analitza si els Escape Room educatius, utilitzant les TIC com a
recurs, poden oferir un entorn d’aprenentatge que fomenta la practica del treball

cooperatiu a l'aula.

La investigacio es basa en la posada en practica de cinc Escape Room sobre les
etapes de la Historia a les dues aules de Cicle Mitja al FEDAC Pont Major. En cada
implementacié, s’ha dut a terme un procés d’experimentacié, prova i avaluacio,

introduint nous canvis per millorar els cinc elements del treball cooperatiu.

Els resultats recollits de les rubriques d’observacio i 'autoavaluacié han sigut la base
de les conclusions d’aquest treball.

Paraules clau: Escape Room, TIC, entorn d’aprenentatge, treball cooperatiu

ABSTRACT

The following thesis examines whether educational Escape Room, using ICT as a
resource, can provide a learning environment that promotes cooperative learning in

the classroom.

The research is based on the implementation of five Escape Room about the History
Time Periods in the two classrooms of 3 and 4" grades at FEDAC Pont Major. In
each implementation, an experimentation, testing and evaluation process has been
carried out, introducing new changes to enhance the five elements of cooperative

learning.

The results collected from observations rubrics and self-assessment have formed the

basis for the conclusions of this thesis.

Key words: Escape Room, ICT, learning environment, cooperative learning
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1. INTRODUCCIO

La preocupacio per la qualitat de I'educacié ha esdevingut una caracteristica distintiva
de la societat contemporania. Aquesta inquietud es fonamenta en la comprensié del
paper critic que juga I'educacio en el desenvolupament tant individual com col-lectiu,

incloent-hi els ambits socials i econdmics, entre d’altres.

Els rapids avencgos tecnologics, les desigualtats en I'accés a I'educacio, la constant
globalitzacio, I'escassetat de recursos economics i els canvis significatius que han
transformat la societat on vivim sén només alguns exemples dels reptes complexos i

interrelacionats que ha d’abordar I'educacio del segle XXI.

Naranjo (2013) defensa que “la humanitat evoluciona pero I'educacio es queda fixa”
(p-501). Tot i que els llibres poden ser actuals, els métodes d’aprenentatge semblen
haver-se quedat estancats, tot aferrant-se al model tradicional d’educacio. Per tant, hi
ha el risc que mentre els alumnes experimenten una evolucio, els mestres es quedin

atrapats en la seva forma d’ensenyar.

Com a resultat de la falta de correspondéncia entre les metodologies educatives i
exigéncies de la societat actual, en les darreres décades s’ha fet més evident la
necessitat de revisar els models educatius tradicionals. Considerant els trets que la
societat actual presenta, aquests métodes tradicionals basats en l'aprenentatge
memoristic i les classes magistrals no motiven als estudiants, de manera que el seu
rendiment a I'aula acaba repercutint en el seu procés d’aprenentatge. Beard (2019)
defensa que “en lloc d’ensenyar als nostres infants a saber, cal que els ensenyem a
aprendre.” (p. 408)

Un dels aspectes que més destacats en la transformacié de I'educacio és I'emfasi en
I'aprenentatge cooperatiu. A partir dels periodes de practiques al llarg dels cinc anys
de carrera, he observat el gran repte que representa la implementacio del treball
cooperatiu a les aules. Aquest desafiament es deriva de la manca de formacié dels
docents, la insuficiéncia de recursos materials i humans, aixi com la falta d’idees,

motivacio i estratégies. De manera sistematica, tots aquests factors tenen un impacte
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negatiu directe en el desenvolupament d’habilitats socials i 'aprenentatge actiu dels

estudiants.

Mitjancant la incorporacio de metodologies innovadores a l'aula, com ara I'aplicacio
de la gamificaci6, és possible crear un entorn d’aprenentatge que sigui més
participatiu, motivador i interactiu. Aquest enfocament pot tenir un impacte positiu en
el desenvolupament integral dels estudiants millorant, paral-lelament, el seu rendiment

académic, ja que els reptes parteixen dels interessos i necessitats dels infants.

Un concepte que integra les caracteristiques de la gamificacio i que impulsa el treball
cooperatiu sén els Escape Room educatius. Aquest entorn d’aprenentatge actiu
fomenta el desenvolupament del pensament critic, la comunicacid, la creativitat, la
cooperacio i la motivacié dels alumnes. A més, aquesta modalitat d’aprenentatge
innovador pot ser implementada a qualsevol nivell educatiu, basant-se en els principis
del disseny de I'Escape Room, als quals s’incorporen continguts, objectius i finalitats

educatives especifiques.

El present treball de final de grau se sustenta en el model d’Investigacid-Accié amb
I'objectiu de verificar si I'Escape Room educatiu, mitjangant I'is de les TIC, afavoreix
el treball cooperatiu a l'aula. En el marc del model de recerca d’I-A presentat per
Latorre (2003), es vinculen els processos de la teoria amb la practica. Aixi, cada
vegada que es reformula la practica, es fa necessari una reformulacié de la teoria

corresponent. (Vegeu Figura 1)

Teoria _— Practica (visio tradicional)
. . Practica Teoria
Practica _— Teoria _— ——
reformulada reformulada

Figura 1. Procés de teoritzacié proposat per Whitehead, 1995. Latorre (2003, p.14).
Autoria: creacio propia
Al mateix temps, aquest projecte també es fonamenta seguint el model d’Investigacio-
Accio (I-A) d’Elliott (1993). De nou, les teories no es validen de manera independent

per ser aplicades posteriorment a la practica; més aviat, a través de la practica es
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comproven les hipotesis i les teories. D’aquesta manera, es vinculen els processos de

la practica i la teoria per una reformulacié continua de totes dues vessants. (Vegeu

Figura 2)

IMPLEMENTACION
(paso 1)

IDEA INICIAL

!

RECONOCIMIENTO

(Descubrimiento de hechos)

!

PLAN GENERAL
Paso 1
Paso 2

Paso 3

PLAN CORREGIDO

EVALUAR Paso 1
Paso 2

Paso 3

IMPLEMENTACION
(paso 2)

EVALUAR —>

etc.

Figura 2. Model d’investigacié-accio de Lewin, 1946. Latorre (2003, p.34). Autoria: creacio propia

En cadascuna de les cinc implementacions de la proposta, es duu a terme un procés

continu d’experimentacid, prova i avaluacio. Aixi, es van resolent progressivament els

problemes i s’ajusta la practica per adaptar-se als alumnes que 'han d'utilitzar. En

consequencia, el disseny de la proposta alhora se situa dins del marc del procés

iteratiu. (Vegeu Figura 3)

- ts Analy.. .
Initial «e}(\eﬂ Vsje
i N
Planning & %
= ©
>
Planning Implementation
< 27
[©) 3
e, ¥
/6’43

Deployment

Figura 3. Diagrama del procés iteratiu. Fundacié per a la Universitat Oberta de Catalunya.

Autoria: creacio propia
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La proposta d’intervenci6 i innovacié s'implementa a les dues aules de Cicle Mitja (3r
i 4t de primaria) de I'escola FEDAC Pont Major, a Girona. Aquesta consisteix en el
disseny i la implementacio de cinc Escape Room conduits per recursos TIC amb
I'objectiu de verificar si aquesta metodologia és una eina eficag per posar en practica
el treball cooperatiu.

Mitjancant la formacio de grups internivell i heterogenis, es promou la cooperacié per
resoldre les activitats plantejades i assolir els objectius establerts. Aixi, aquests equips
cooperatius es constitueixen amb la finalitat que els seus membres puguin aprendre
de manera conjunta, col-laborant mutuament per assolir els continguts que es
presenten en cada un dels cinc Escape Room. Amb aquest enfocament, I'objectiu és
fomentar la diversitat, la interdependéncia positiva i la igualtat d’'oportunitats. (Pujolas,
2002)

Aquesta metodologia no s’havia aplicat mai en aquest centre i, per tant, es considera
una prova pilot. Els Escape Room es vinculen al projecte titulat “El pas del temps” que
es desenvolupa durant el primer trimestre a les aules de 3r i 4t de primaria. Aquest
projecte permet als infants explorar les diferents etapes de la historia de la humanitat
i conéixer els fets més destacats de cadascuna, des de la societat i la religio fins a la

politica i els descobriments més rellevants.

11
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2. MARC TEORIC
2.1. L’educacio del segle XXI

L’any 2015, a través de I’Agenda 2030, les Nacions Unides van establir 17 Objectius
de Desenvolupament Sostenible (ODS), dissenyats per abordar els reptes socials,
economics, ambientals i millorar la qualitat de vida a escala mundial. En el seu
decaleg, 'ODS 4, centrat especificament en I'educacio, destaca la importancia
d’assolir una educacio inclusiva i de qualitat per a tothom, subratllant que I'educacié
constitueix un dels motors més poderosos i essencials per garantir el

desenvolupament sostenible.

Aconseguir aquesta escola €s, sens dubte, una ambicio global i un tema a tractar en
tots els paisos, fins i tot en els paisos industrialitzats. Stefania Giannini, directora
general adjunta de la UNESCO, constata que “tot el mon ha de prendre consciéncia
de la gravetat de la crisi global d’aprenentatge (...) per transformar I'educacié”.
(Giannini citada per Fundacio Bofill, 2020).

La Declaracié d’Incheon (2015), aprofitant el llegat de Jomtien (1990) i Dakar (2000),
representa el compromis de la comunitat educativa per assolir la visié de I'educacio
pel 2030 proposada per la UNESCO (2015). Aquest document, considerat una peca
clau en els esforgos internacionals per millorar els sistemes educatius, determina
mesures agosarades i innovadores per proporcionar un aprenentatge competent i

significatiu.

Segons Robinson i Aronia (2015), abordar aquestes competéncies implica reconeixer
que I'educacié ha de “capacitar a los estudiantes para que comprendran el mundo que
les rodea y conozcan sus talentos naturales con objeto de que puedan realizarse como

individuaos y convertise en ciudadanos activos y compasivos”. (p. 24)

En consequéncia, la finalitat de la innovacié educativa és preparar als infants per al
segle XXI, mitjangant la creacioé d’entorns educatius que promoguin la imaginacio, la
iniciativa i la creativitat alhora que fomentin el pensament critic i les habilitats

practiques necessaries per afrontar els reptes del mon actual. (Fundacié Bofill, 2020)

12
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2.2. Creaci6 d’entorns d’aprenentatge innovadors

Les metodologies d’ensenyament han evolucionat cap a un enfocament més centrat
en l'estudiant. Es promou l'aprenentatge actiu mitjangant projectes, resolucio de
problemes i altres activitats que involucren els estudiants de manera directa. La
col-laboraci6é és clau, ja que els estudiants treballen en equip per desenvolupar

habilitats socials i comunicatives.

Tanmateix, la creacido d’entorns d’aprenentatge continua sent un repte actual en

algunes escoles. Musons (2021) assenyala que:

Sovint ens frenen iniciatives per la por al fracas o pel dubte d’arrencar projectes o
innovacions que no estiguin prou desenvolupats. | tot i que la prudéncia és
indispensable en educacid, també és cert que ens perdem en el debat i les dificultats

per trobar consensos sobre iniciatives que es puguin dur a la practica. (p. 97)

Afrontar aquestes problematiques amb éxit requereix un enfocament holistic i la
implementacié de solucions creatives per proporcionar als estudiants una educacié de
qualitat que, paral-lelament, promogui el desenvolupament de competéncies per

abordar les exigencies del segle XXI.

Aixo implica anar molt més enlla de la simple transmissio de coneixements entenent
que, precisament, les competencies son la capacitat d’emprar coneixements,
informacio, conceptes, habilitats, actituds i valors) en contextos especifics i per donar
resposta a situacions reals. (UNESCO, 2015). En aquest sentit, és essencial fomentar
situacions auténtiques i quotidianes que possibilitin als infants aplicar aquestes
competéncies de manera practica i que permetin establir vincles entre els seus

aprenentatges amb experiéncies concretes i significatives.

En els darrers anys, el Centre per a la Recerca i la Innovacié Educatives (CERI) de
I'Organitzacio per a la Cooperacié i el Desenvolupament Economics (OCDE), ha
dedicat esforgos considerables a explorar una série de temes clau relacionats: com
els paisos poden fer que la innovacio sigui més amplia i sostenible a tot el sistema, la
naturalesa de les habilitats del segle XXI, com les tecnologies poden ser utilitzades

13
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per remodelar els entorns d’aprenentatge i les caracteristiques dels “nous aprenents
del mil-lenni”. (OCDE, 2010)

Arran d’aquesta nova concepcio sobre els entorns d’aprenentatge innovadors, sorgeix
el projecte Entorns d'Aprenentatge Innovadors (/nnovative Learning Environments)
portat a terme pel Centre per a la Recerca i la Innovacio Educatives de TOCDE (CERI).
Concretament, en la seva publicacido “La naturalesa de l'aprenentatge: utilitzar la
recerca per inspirar la practica” (The nature of learning: using research to inspire
practice) (2010) es resumeixen els set principis de I'aprenentatge que poden guiar el
disseny dels entorns d’aprenentatge del segle XXI:

L’alumnat ha de ser el centre de I'aprenentatge.

L’aprenentatge és un procés de naturalesa social.

Les emocions son part integral de I'aprenentatge.
L’aprenentatge ha de tenir en compte les diferéncies individuals.
L’esforg de tot 'alumnat és la clau per a I'aprenentatge.

L’avaluacio continuada afavoreix I'aprenentatge.

N o o bk~ w D=

Aprendre és construir connexions horitzontals.

Aquests set principis no es poden concebre individualment ni es poden aplicar segons
la nostra conveniéncia; tot el conjunt d’aquests forma una xarxa, de manera que es
proposen com a pilars essencials en totes les escoles i els plans d’aprenentatge per

tal de proporcionar els elements fonamentals per al disseny, la millora i la innovacio.

14
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2.3. El treball cooperatiu

D’acord amb el segon principi que es descriu a la publicacié “La naturalesa de
I'aprenentatge: utilitzar la recerca per inspirar la practica” (2010), 'aprenentatge és un
procés de naturalesa social. Aquesta manera d’aprendre, tal com assenyala Musons
(2021), “s’oposa al model competitiu en que I'exit, que sol ser individual, només esta
a I'abast dels millors.” (p. 57)

L’aplicacié del metode cooperatiu a les aules no é€s una practica debutant dels ultims
anys, sin6 que la seva divulgacio ve de lluny. Existeix una extensa bibliografia de grans
autors que reitera aquestes estrateégies metodologiques dissenyades per fomentar la
interaccié entre els estudiants i promoure un entorn d’aprenentatge que sigui social,
participatiu i centrat en 'alumne. (Dewey, 1985 (citat per Arumi et al., 2019, p. 59);
Ovejero, 1990; Johnson i Johnson, 1999; Pujolas, 2003).

Col-laborar de manera conjunta per assolir objectius compartits és la base de la
cooperacio. Lago i Pujolas (2018), assenyalen que la implementacié d’aquest métode
permet als alumnes, d’'una banda, adquirir els continguts escolars de les diferents
arees escolars i, d’altra banda, aprendre a treballar en equip com a un contingut escola
més. Es a dir, cooperar per aprendre i aprendre a cooperar. (p. 43)

No obstant, la implementacio de les técniques de cooperacio a les aules ha generat
confusié a I'hora de distingir la cooperacio de la col-laboracié o d’'un simple treball en
grup (Vegeu Taula 1). Musons (2021) assenyala que generalment, a les aules, “la
col-laboraci6 es tradueix en fer treballs en grup, que sovint comporten efectes contraris
als pretesos en la col-laboracié. (...) Aquest tipus de col-laboraci6é mal entesa ni genera
un aprenentatge millor ni un benestar entre els components de I'equip.”(p. 59)

Model competitiu Model col-laboratiu Model cooperatiu
Individualista Grups homogenis Grups heterogenis
Jo contra tots Un lider assumeix la responsabilitat Responsabilitats i implicacio
més gran i sovint la feina compartida
Avaluacié individual Avaluacié col-lectiva Avaluacié individual (i col-lectiva)

Taula 1. Principals diferencies entre el model competitiu, col-laboratiu i cooperatiu. Taula

d’elaboracio propia extreta de “Reinventar 'escola”, de Musons, 2021, Barcelona: Arpa, p. 60.
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Per treballar en el marc de I'aprenentatge cooperatiu, Armui et al. (2019) subratllen la
rellevancia de treballar en grups reduits i heterogenis. Aquest entorn facilita la
participacio de tots els membres, fomentant la interacci6 perque els alumnes
aprenguin els continguts proposats d’acord amb les seves propies capacitats. A més,
promou l'adquisicié d’habilitats per treballar eficagment en equip, respectant unes

pautes de funcionament i uns rols rotatius, on cada alumne té una tasca determinada.

Amb la finalitat de facilitar aquest tipus d’aprenentatge, d’acord amb les idees de
Johnson, Johnson i Holubec (1999), el funcionament cooperatiu ha de complir cinc

requisits, que es descriuen a continuacio:

1. Interdependéncia positiva. El progrés individual es relaciona positivament
amb els éxits col-lectius, incentivant la cooperacié i la interaccié entre els

membres de I'equip per assolir els objectius compartits.

2. Interaccié cara a cara. Aquesta condicio es reflecteix en els anims, la
motivacio i 'ajuda que es donen els uns als altres en la realitzaci6 de les

tasques grupals.

3. Responsabilitat personal. Cadascu ha d’aportar la seva part a I'exit de I'equip,
evitant que cap membre s’aprofiti abusivament del treball dels companys.

4. Habilitats socials i en grup petit. Aquestes capacitats possibiliten als
integrants de I'equip col-laborar i interactuar de manera eficient, desenvolupant
habilitats com la comunicacio eficient, la resolucié de problemes, les habilitats
d’escolta i la presa de decisions conjunta.

5. Processament i avaluacié grupal. Aquest aspecte afavoreix el seguimenti la
millora del rendiment dels alumnes, identificant quins comportaments han de

mantenir per afavorir el funcionament del grup i quins haurien de canviar.

Organitzar I'equip implica, precisament, garantir que tots aquests requisits es
compleixin i que es portin a terme totes aquestes funcions. Els autors Johnson,

Johnson i Holubec (1999) (citats per Pujolas, 2003, p. 114), proposen cinc rols rotatius
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que poden exercir els membres d’'un equip amb l'objectiu de facilitar el funcionament

d’aquest, que es detallen a continuacio:

e Responsable — coordinador. Coordina el material, controla el temps, fa

respectar el torn de paraula custodia el material...
e Secretari. Anota les decisions i els acords, omple els formularis...

e Supervisor de I'ordre. Controla el to de veu, evita la dispersio, controla la

rotacié dels rols...

e Animador - fomentador de la participacié. Anima i encoratja, ofereix suport,
fomenta la participacié...

e Observador. Registra la frequéncia amb qué els membres del grup adopten

comportaments o actituds al rol que exerceixen.

A través de l'assignacié de rols especifics, es busca fomentar la interdependéncia
positiva, assegurar la participacio activa de tots els membres i promoure un entorn on
cada persona pugui contribuir al grup de manera constructiva. Al seu torn, els rols
poden ajudar a organitzar les tasques i optimitzar la consecucio dels objectius
col-lectius. Pujolas (2003) destaca que aquests rols només soén indicatius, i s’han
d’adaptar a cada cas. (p. 115)
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2.4. La gamificacié a l'aula

En els darrers anys, la gamificacio a I'aula s’ha convertit en una eina educativa que té
com a objectiu enriquir la motivacio i l'interés dels alumnes en el seu propi procés

d’aprenentatge.

“La paraula “gamificacio” €s un anglicisme (gamification) que prové de la paraula game
(joc)” (Balaguer, 2018). Diversos experts pedagogics i professionals del moén de
'educacié han determinat que la gamificacié6 és un métode d’aprenentatge en qué
s’apliquen els elements propis del joc en contextos educatius, amb la finalitat de
promoure la participacié de tots els alumnes i el seu compromis cap a la realitzacio de

la tasca proposada.

En aquest sentit, segons Rodriguez i Santiago (2015), la gamificacié “emergeix com
una eina de transformacié educativa, el terme va ser encunyat per primera vegada per
Pelling el 2002 per referir-se a I'adaptacio del joc a I'educaci¢”. (Citat per Rodriguez,
2018, p. 30-41)

Des d’aleshores, tal com assenyala Rodriguez (2018):
com a resultat de la transformacié educativa impulsada en gran manera per les
tecnologies de la informacié i comunicacio (TIC), la integracio de les mecaniques de
joc a laula s’ha utilitzat com a estratégia per motivar I'aprenentatge, potenciant el

procés d’ensenyanca a l'aula. (p. 30-41)

Aixi doncs, aquesta estratégia educativa es podria definir com un enfocament
d’ensenyament i aprenentatge que contempla les inquietuds i els interessos dels
alumnes per tal que esdevinguin el centre de la practica educativa. La gamificacié ha
d’oferir contextos reals i una aplicacid practica dels conceptes, permetent que els
estudiants gaudeixin de [I'experiéencia alhora que desenvolupen diferents
competéncies i habilitats resolent un repte o problematica real.

L’Us de les TIC s’integren en aquest enfocament globalitzador, permetent una recerca
d’'informacio que permet tenir diferents punts de vista sobre qualsevol tema. Alhora, la
tecnologia facilita l'intercanvi d’informacié més enlla de I'entorn proper, ja que els

alumnes poden accedir a informacio de diferents fonts i parts del mén.

18



Judit Roch Aluart
Els Escape Room: una estratégia metodoldgica per promoure I'aprenentatge cooperatiu a 'aula

2.5. Els Escape Room

Arran de tot el que he anat mencionant anteriorment, seguidament presentaré un
concepte que engloba tots els elements esmentats préviament: els Escape Room. La
primera activitat ben documentada es va dur a terme a Kyoto (Japd), el juliol de 2007.
Rapidament, entre el 2012 i 2013, aquesta modalitat de joc es va estendre per tot el
mén, comengant per Asia, seguidament Europa i continuant per Australia, Canada i
Estats Units d’América (Nicholson, 2005).

Nicholson (2005) defineix els Escape Room com a “jocs en equip d’accidé en directe
on els jugadors descobreixen pistes, resolen trencaclosques i fan tasques en una o
meés sales per assolir un objectiu especific (normalment escapar de I'habitacid) en un

periode de temps limitat”. (p. 1)

Els Escape Room educatius es podrien descriure com a un ambient d’aprenentatge
creatiu que pot aplicar-se a qualsevol etapa educativa, i que es basa en les
caracteristiques del disseny de I'Escape Room convencional a les quals s’incorporen
continguts, objectius i finalitats educatives especifiques. Aixi doncs, I'objectiu principal
d’'un Escape Room educatiu és afavorir I'aprenentatge i millorar el compromis dels
alumnes tot influint en el seu rendiment, ja que a través dels reptes aquests aprenen

a treballar de manera cooperativa per aconseguir un objectiu en comu.

Seguint els criteris per al disseny dels Escape Room que es proposen en el curs de la
Fundacié Vincles (2023), a continuacié es descriuen els elements els conformen:

e Perfil dels participants

e Tematica, narrativa i fil conductor

e Establiment dels objectius, sabers i competéncies
e Elrol del docent

e Establiment de normes

e Materials d’'ambientacio i recursos humans

e Creaci6 de reptes i pistes

e Materials per a la construccio de reptes i pistes

e Instruments d’avaluacié
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3. METODE

3.1. Objectius i preguntes d’investigacio

L’objectiu principal d’aquesta investigacio és analitzar si els Escape Room educatius,
utilitzant les TIC com a recurs, poden oferir un entorn d’aprenentatge que fomenta la
practica del treball cooperatiu a I'aula.

Aixi mateix, es concreten un seguit d’objectius especifics que considero essencials
per assolir 'objectiu general i, simultaniament, per obtenir una base més detallada

dels diversos aspectes relacionats amb la comprensio total de la investigacio:

e Implementar a l'aula una metodologia que promogui un aprenentatge meés
significatiu que el model d’educacié tradicional.

¢ Investigar el desenvolupament de les dinamiques de grup durant I'aplicacio dels
Escape Room, amb un enfocament especial en la col-laboracio i la resolucié
conjunta de problemes.

e Recollir les opinions i impressions dels estudiants sobre la percepcié de I'is

dels Escape Room com a entorn d’aprenentatge innovador.

A partir de I'objectiu principal establert i amb els objectius especifics fixats, es formulen
un seguit de preguntes d’investigacié que s’analitzaran al llarg del projecte:

e De quina manera contribueixen les TIC en el desenvolupament d’'un Escape
Room a l'aula?

e Com influeix la participacio dels alumnes en els Escape Room educatius en el
treball cooperatiu?

¢ Quins desafiaments o reptes poden sorgir durant la implementacio dels Escape
Room educatius que afecten el desenvolupament del treball cooperatiu?

¢ Quin impacte tenen els rols del treball cooperatiu en el clima d’aula i en la

cohesio del grup?
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3.2. Context de la investigacio
3.21. Escola

L’escola on es porta a terme la seguent investigacio és I'escola FEDAC Pont Major,
situada al barri del Pont Major. Aquest é€s un dels barris periférics de Girona, situat al

nord de la ciutat.

3.2.1. Metodologia

L’estratégia metodologica que s’utilitzara per al desenvolupament de la investigacio
sera 'Escape Room.

Unes setmanes prévies a la implementacio de la proposta a l'aula, vaig dur a terme el
curs online titulat “Escape Room a l'aula” de la Fundacio Vincles (2023). Aquest curs
em va permetre, d'una banda, aprendre diverses estratégies i eines per integrar
aquesta metodologia a l'aula i, d’altra banda, adquirir coneixements sobre com
estructurar els reptes per al disseny de les activitats. (Vegeu Annex 1)

3.3. Procediment
3.3.1. Cronograma de la proposta

Per una banda, es presenta el cronograma que he seguit des de l'inici fins al final del
projecte. En aquest s’hi observa com he distribuit al llarg de les setmanes les tasques
de planificacid, disseny i preparacio de les activitats per posteriorment aplicar-ho a
I'aula tot seguint el procés iteratiu per tal de reformular la teoria (model d’'Investigacio-
Accio). (Vegeu Annex 2)

La proposta d’intervencio, es porta a terme a les aules de 3r i 4t de primaria cada
dijous al llarg de les dues primeres hores i mitja del mati.

Cada Escape Room té una durada aproximada d’entre 70-85 minuts, que es repartira
de la seguent manera: de 10-25 minuts per dur a terme la presentacié de I'Escape
Room (que inclou la visualitzacié del video d’introduccid o la lectura d’'una carta) i una
hora per resoldre els reptes. Excepcionalment, una de les sessions durara tot el mati.
(Vegeu Annex 3)
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3.3.2. Elements per al disseny de I’Escape Room

Seguint els criteris per al disseny dels Escape Room proposats per la Fundacié Vincles
(2023), a continuacio es descriuen els elements que conformen els cinc Escape Room

proposats per aquest projecte:

Perfil dels participants i agrupament dels alumnes

Els participants d’aquest estudi son els alumnes de Cicle Mitja de I'escola FEDAC Pont
Major. El grup de 3r i 4t de primaria el conformen 15 i 20 infants, respectivament. Els
alumnes provenen de families amb un nivell socioecondmic mig-baix i,
majoritariament, sén del mateix barri del Pont Major (I'escola escolaritza quasi la
totalitat de la poblacio infantil de families nouvingudes al barri, majoritariament
gambians i magrebins). Tots els infants entenen el catala, tot i que per a molts d’ells

aquesta no sigui la seva primera llengua.

Ambdues classes son grups amb molta energia i ganes de treballar. Els alumnes tenen
moltes ganes de participar en les propostes que es porten a terme a 'aula i mostren
un gran interés a I'hora de dur a terme les activitats plantejades.

Els grups els van crear les dues tutores a l'inici de curs. En total, hi haura set grups
internivell que seran fixes durant tot el projecte, cadascun format per 5 infants de 3r i
4t de Primaria, ja que estan fent el projecte conjuntament. Els alumnes estaran
distribuits de la seguent manera: tres grups estaran situats a I'aula de 3r i quatre grups

estaran a I'aula de 4t.

Un d’aquests grups el conformen cinc infants nouvinguts o amb dificultats, que els
costa seguir el ritme del grup i que tenen una mestra que els fa suport al llarg de les

sessions de Projecte.

En els tres primers Escape Room els alumnes no adoptaran cap rol en concret dins
del grup. En el quart i cinqué Escape Room, cada membre de I'equip tindra un rol
diferent, que es repartiran aleatdoriament i s’hauran de respectar des de l'inici fins al

final de l'activitat.
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Seguint el model de Johnson, Johnson i Holubec (1999) (citats per Pujolas, 2003, p.
114) i adaptant-los a la proposta i al grup-classe, es proposen cinc rols rotatius:
coordinador/a, supervisor/a, portaveu, secretari 1 i secretari 2. (Vegeu Annex 4)

Tematica, narrativa i fil conductor

Aprofitant que els alumnes estan duent a terme el projecte de “Les etapes de la
Historia” a l'aula, s’aprofita aquesta mateixa tematica per crear I'Escape Room. Amb
I'objectiu de donar sentit a I'experiéncia d’aprenentatge al mateix temps que justificar
els reptes que es plantegen als alumnes, es creen dos personatges (I'Albert i la

Jasmina) que acompanyaran als alumnes al llarg de tot el projecte. (Vegeu Annex 5)

Per introduir els Escape Room als alumnes, els dos exploradors enviaran a I'escola
una carta o un video. A cada Escape Room, els dos personatges viatjaran a una etapa
de la historia diferent i, en cada un d’aquests viatges es plantejara un repte els
alumnes: hauran d’ajudar a escapar als dos exploradors de I'espai on estiguin tancats
(cova, vaixell, castell, Ocea Atlantic i museu) a partir de la resolucié d’'un seguit de
reptes.

Competéncies i sabers
Amb la realitzacié dels Escape Room s’afavoreix l'assoliment d’'un seguit de
competéncies especifiques i es tracten un conjunt de sabers. (Vegeu Annex 6)

Rol del docent

El rol del docent sera el d'acompanyar a tot moment als alumnes al llarg de I'Escape
Room tot revisant que els infants avancen en la resolucio dels diferents reptes. Com
a maxim s’establira que el mestre ajudara a cada grup 3 vegades quan aquests ho
sol-licitin. Tanmateix, al llarg del desenvolupament de 'Escape Room, es registrara

les valoracions pertinents en relaciéo amb el treball cooperatiu en una rubrica.

Establiment de normes

El limit de temps per dur a terme l'activitat és d’'una hora (excepcionalment, a I'Escape
Room de 'Edat Medieval els alumnes tindran tot el mati per dur a terme I'activitat). Els
alumnes han de tenir cura del material i respectar els objectes que se’ls posa a la seva
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disposicio per resoldre els reptes. Poden demanar ajuda 3 vegades al docent, pero no

als altres equips.

Materials d’ambientacio i recursos humans

A cada Escape Room els alumnes es trobaran la portada projectada a la pissarra, els
llums apagats i els tendals baixats. Alhora, es posara una musica d’ambient a 'aula
per representar I'espai on es troben els exploradors (gotes d’aigua, eco i soroll de
pedres per simular que es troben dins d’una cova; les onades i el vent per simular que
es troben dins d’un vaixell enmig del mar...). En el cas del primer Escape Room, 'aula

estara ambientada amb dibuixos i decoracions de la Prehistoria.

Es comptara amb I'ajuda de cinc mestres (les dues tutores del grup, una mestra de
suport i dues practicants).

Creacio dels reptes i pistes

Tot i que els Escape Room segueixen el mateix patré de funcionament al llarg de totes
les sessions, es van variant les activitats i les dinamiques tot oferint una gran varietat

de recursos i materials.

Per accedir a les proves, s’enviara a tots els alumnes un enlla¢ a una carpeta del Drive
(hi haura una carpeta per cada Escape Room). Un membre de cada grup agafara un
Chromebook (en el cas del segon Escape Room agafaran dos ordinadors) i entrara al

seu compte de Gmail per poder accedir a la carpeta.

Els reptes estaran ordenats i, quan comenci I'activitat, els alumnes podran accedir al
primer PDF (aquest no tindra contrasenya). Un cop resolguin aquesta prova, hauran
de resoldre un enigma per obtenir una paraula / numero que els permetra obrir el
seguent document, on hi haura la seglent prova. Els alumnes hauran d’anar obrint
tots els documents encadenats i resoldre les proves que es vagin presentant per

aconseguir que els dos exploradors puguin escapar. (Vegeu Annex 7)
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Materials per a la construccié de reptes i pistes

En relaciéo amb els materials, cada grup necessitara els seguents estris:
e Un Chromebook
e Els documents en PDF (els reptes)
e Full de respostes
e Fulls en blanc

e Boligrafs

A tots els Escape Room hi haura un temporitzador projectat a la pissarra. A més, es
preparara una taula auxiliar a les dues aules amb el material extra que els alumnes
necessiten per resoldre les proves. Cada cop que aquests ho necessitin, podran
acostar-se a la taula per agafar el material.

3.3.3. Fases de la intervencio

Primera fase: aplicacio del primer Escape Room sobre la Prehistoria (Escapem
de la cova!)

En aquest primer Escape Room es pretenia que els alumnes posessin en practica els
continguts treballats al llarg de les dues sessions prévies sobre la Prehistoria. Els
temes que es desenvolupaven a les proves estaven estretament relacionats amb

I'etapa del Neolitic, el Paleolitic i 'Edat dels Metalls.

(Vegeu la descripcio de cada repte que conforma 'Escape Room de la Prehistoria a
I’Annex 8).

Tot i que tots els grups van aconseguir superar els reptes dins del temps establert,

alguns grups van acabar amb un marge de temps molt ajustat.
Evidéncies recollides

Durant la posada en practica, les mestres vam registrar en una rubrica les diferents
anotacions que anavem observant. Posteriorment, a I'hora del pati, vam trobar-nos
per comentar com havia funcionat I'activitat. A continuacio, destacaré algunes de les

evidéncies que vam recollir:

1. En aquest Escape Room van participar 35 alumnes.

25



Judit Roch Aluart
Els Escape Room: una estratégia metodoldgica per promoure I'aprenentatge cooperatiu a 'aula

2. En general, els grups van saber-se organitzar correctament. Mai havien participat
en un Escape Room educatiu i, al principi, semblava que anaven una mica perduts
a I'nora d’entendre el funcionament (especialment a I'hora de posar les
contrasenyes). Les mestres els vam guiar quan ho van necessitar, sense interferir
en el desenvolupament de I'Escape Room si no ens demanaven ajuda.

3. Els alumnes es mostraven entusiasmats i il-lusionats a I'hora de resoldre els
reptes. Es podia observar 'emocié que els feia aconseguir obrir un document quan
posaven la contrasenya correcta i celebraven amb el grup cada pas que anaven
fent.

4. En el moment de posar les contrasenyes, alguns grups van optar perqué cada
membre n’escrivis una; per canvi, altres grups només posaven les contrasenyes
els alumnes que lideraven el grup.

5. Relacionat amb el punt anterior, vam poder observar que en alguns grups hi havia
alumnes que es desvinculaven del grup mentre 'Escape Room avangava. Aquest
fet es devia que alguns alumnes van adoptar el rol de “capita”, dirigint ells I'activitat
del grup.

6. Finalment, vam notar que tenir només un ordinador per grup dificultava la
visualitzacio simultania de la pantalla. Aquest tret va ser un motiu de discordia en
alguns grups. Per aquest motiu, vam decidir que en el seguent Escape Room

afegiriem un ordinador per grup.

Segona fase: aplicacié del segon Escape Room sobre I’Edat Antiga (Escapem

del vaixell!)

En el segon Escape Room, es pretenia que els alumnes apliquessin els continguts
treballats al llarg de la sessid prévia sobre I'Edat Antiga. Els temes que es
desenvolupaven a les proves estaven estretament relacionats amb I'Antic Egipte,

Grécia i Roma.

(Vegeu la descripcio de cada repte que conforma I'Escape Room de 'Edat Antiga a
I’Annex 9).

No tots els grups van aconseguir superar els reptes dins del temps establert a causa
dels conflictes que van sorgir en la gestio del grup al llarg del desenvolupament de
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I'Escape Room o bé perqué alguns membres no es van implicar suficientment a

resoldre les proves.
Canvis

En aquest Escape Room, cada grup tenia dos ordinadors en comptes d’un. Vaig voler
fer aquest canvi perqué en el primer Escape Room vam observar que a vegades era

complicat que tots els membres del grup arribessin a veure la pantalla alhora.

L’experiéncia no va resultar ser gaire positiva, ja que vam observar una fragmentacio
entre els membres dels equips a I'hora de gestionar les activitats (es van crear

subgrups dins de cada grup), en comptes de facilitar la gestio del grup.
Evidéncies recollides

Durant la posada en practica, les mestres vam registrar en una rubrica les diferents
anotacions que anavem observant. Posteriorment, a I'hora del pati, vam trobar-nos
per comentar com havia funcionat I'activitat. A continuacio, destacaré algunes de les

evidéncies que vam recollir:

1. En aquest Escape Room van participar 32 alumnes.

2. Vam poder observar que dos equips apartaven un dels ordinadors que tenien
a disposicio i només utilitzaven un ordinador per resoldre les proves. Quan els
vaig preguntar el motiu, em van respondre que “amb dos ordinadors el grup
quedava separat i que mentre uns resolien una prova, els altres ja havien
acabat”.

3. Novament, vam poder observar que en alguns grups hi havia membres que
s’anaven despenjant mentre avangava I'Escape Room, ja que alguns dels
membres van adoptar de nou el rol de “capita” o “capitana” i dirigien ells
'activitat del grup. Aquest aspecte, novament, va afectar negativament la
dinamica de grup.

4. Lligat a I'observacidé anterior, en alguns grups van sorgir alguns conflictes a
I'hora de posar les contrasenyes i gestionar I'us dels dos ordinadors. Aquests
aspectes van incidir negativament en la gestio eficient del grup i,
consequentment, no van aconseguir superar els reptes dins del temps

establert.
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5. En aquest Escape Room, vaig decidir que a l'ultima prova els alumnes
haguessin de sortir de I'aula (simbolitzant que havien escapat del vaixell) per
anar a buscar els diplomes. Vaig voler introduir aquest canvi perqué a
I'autoavaluacio alguns infants van demanar que els agradaria sortir de I'aula.

L’experiéncia va ser molt positiva i no va resultar ser un embolic.

Tercera fase: aplicacié del tercer Escape Room sobre I’Edat Mitjana (Construim

el nostre castell medieval)

En el tercer Escape Room d’aquest projecte es pretenia que els alumnes posessin en
practica els continguts treballats al llarg de la sessio prévia sobre 'Edat Mitjana, amb
I'objectiu de treballar les caracteristiques més rellevants d’aquesta etapa (la societat,
la vida quotidiana, els castells, els cavallers i la piramide feudal).

La tarda anterior, vam preparar amb les tutores dues caixes amb una gran varietat de
material reciclat i objectes (cartons, retalls de paper, palets de fusta, taps de plastic,
teles...). El dia de I'activitat, vaig col-locar les caixes amb el material davant de la porta

de les dues classes.
(Vegeu la descripcio de 'Escape Room de 'Edat Mitjana a ’Annex 10).

En aquest cas, el plantejament de 'Escape Room era diferent als dos anteriors i als
dos posteriors. Els alumnes no havien de resoldre cap enigma, sin6é que entre tots els
membres del grup havien d’aconseguir superar la missio proposada per I'Albert i la
Jasmina: construir un castell amb material reciclat per tal que els exploradors

poguessin escapar de 'Edat Mitjana.

L’objectiu d’aquesta proposta era desenvolupar una construccio tinkering tot jugant,
provant, modificant i construint de manera lliure. En aquesta proposta es destacava la
importancia de I'autonomia i la relacioé respectuosa entre els infants amb el proposit
d’afavorir la comunicacié dels membres del grup i permetre que tots els alumnes
poguessin desenvolupar les seves habilitats per aconseguir un resultat creatiu. Alhora,
aquesta activitat manual també oferia I'oportunitat de construir un sentiment d’afiliacié

entre els membres del grup, ja que compartien I'experiéncia de crear una cosa junts.

Els alumnes van tenir tot el mati fins a I’hora de dinar per dur a terme les construccions.

A mesura que els alumnes anaven acabant, vam repartir-los els diplomes on 'Albert i
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la Jasmina els informaven que havien aconseguit escapar del castell gracies a la seva

ajuda.
Evidéncies recollides

En aquest Escape Room van participar 31 alumnes. Tot i que durant la posada en
practica no vam omplir cap rubrica (estavem ajudant els alumnes a tallar el material,
enganxar-lo...), les mestres vam anar fent diverses observacions que, a la trobada que

vam fer la tarda seguent, vam posar en comu.

Majoritariament, vam poder observar que aquesta proposta va afavorir les relacions
entre els membres del grup. Alguns alumnes que no s’havien involucrat gaire en els
Escape Room anteriors (perqué hi havia alumnes que s’imposaven amb un rol més
dominant) van poder demostrar les seves habilitats creatives a I'hora de dissenyar els
castells. Aquest aspecte va resultar ser molt positiu, ja que van poder participar durant
tota la jornada i van ajudar al grup sense despenjar-se ni quedar-se apartats.

Quarta fase: aplicacié del quart Escape Room sobre I’Edat Moderna (Escapem
de I’Ocea Atlantic!)

En el quart Escape Room d’aquest projecte es pretenia que els alumnes posessin en
practica els continguts treballats al llarg de la sessio prévia sobre I'Edat Moderna amb
I'objectiu de repassar les caracteristiques més rellevants d’aquesta etapa (la societat,
la vida quotidiana, els castells, els cavallers i la piramide feudal).

(Vegeu la descripcio de cada repte que conforma I'Escape Room de 'Edat Moderna
a l’Annex 11).

Tots els grups van aconseguir superar els reptes dins del temps establert.
Canvis

En aquest Escape Room es van introduir dos canvis respecte als anteriors que

detallaré a continuacio:

1. En aquest Escape Room van participar 33 alumnes.
2. Després d'observar la deficient gestid en la distribucio equitativa de tasques al
llarg dels dos Escape Room anteriors i com aquest aspecte afavoria

negativament en la gestio del grup i en les relacions entre els membres, vaig
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dur a terme una recerca d’autors referents del métode cooperatiu. Seguint la
proposta de Johnson, Johnson i Holubec, vaig voler introduir 'assignacié de
rols per observar si aquesta practica millorava el treball cooperatiu, fomentava
una major implicacié dels alumnes i assegurava una distribucié equitativa de
les tasques.

Al ser cinc alumnes per grup, hi havia cinc rols ben diferenciats que es van
repartir aleatoriament.

En aquest Escape Room els grups només disposaven d'un ordinador, ja que
I'experieéncia de tenir dos ordinadors per grup havia propiciat la fragmentacio
dels membres de I'equip a 'Escape Room 2, en comptes de facilitar la gestid

del grup.

Evidencies recollides

Durant la posada en practica, les mestres vam registrar en una rubrica les diferents

anotacions que anavem observant. Posteriorment, a I'hora del pati, vam trobar-nos

per comentar com havia funcionat I'activitat. A continuacio, destacaré algunes de les

evidéncies que vam recollir:

1.

En relacié amb els rols, vam poder observar que els alumnes estaven més
motivats a resoldre els reptes. Majoritariament, els alumnes es van implicar més
per tal de complir amb la responsabilitat que tenien assignada.

Ens va sorprendre que els alumnes que havien mostrat una actitud meés passiva
a les sessions anteriors, es van mostrar més actius, mentre que els alumnes
meés dominants, van haver de respectar als seus companys i complir amb les
funcions que se’ls indicava a la targeta del rol.

En aquest Escape Room hi havia més material manipulable. Aixi doncs, vaig
especificar en els documents dels reptes molt concretament els passos que
havien de seguir els alumnes per resoldre els enigmes. Vaig poder observar
que aquest aspecte va resultar molt positiu, ja que amb la informacié del
document els infants podien ser prou autdbnoms com per a l'activitat sense

I'ajuda de les mestres.
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3. Tanmateix, vam observar que els alumnes ja dominaven el funcionament de

I'Escape Room, tret que facilitava la resolucié dels reptes i la dinamitzacioé del
grup.
Fase final: aplicacié del cinqué Escape Room sobre I’Edat Contemporania

(Escapem del museu!)

En el cinque Escape Room d’aquest projecte es pretenia introduir als alumnes I'etapa
de I'Edat Contemporania mitjangant un video explicatiu (de creacié propia) per

treballar les caracteristiques més rellevants d’aquesta etapa.

(Vegeu la descripcio de cada repte que conforma I'Escape Room de [I'Edat

Contemporania a ’Annex 12).
Tots els grups van acabar I'Escape Room en menys d’'una hora.
Canvis

En aquest Escape Room es va introduir un canvi respecte als anteriors: un cop els
alumnes acabaven de resoldre un repte, no havien de resoldre un enigma per obtenir
la contrasenya del seguent document. A partir del mateix repte podrien descobrir quina
era la paraula que els obria la proxima prova. Aquest canvi es va veure reflectit en la

durada de I'Escape Room, que va ser meés curt respecte als anteriors.
Evidéncies recollides

Durant la posada en practica de I'Escape Room, les mestres vam registrar en una
rubrica les diferents anotacions que anavem observant. Posteriorment, a I'hora del
pati, vam trobar-nos per comentar com havia funcionat l'activitat. A continuacio,

destacaré algunes de les evidéncies que vam recollir:

1. En aquest Escape Room van participar 34 alumnes.

2. Vaig voler repetir la dinamica de repartir un rol a cada alumne, perqué aquest
havia resultat ser un canvi molt positiu a 'lEscape Room anterior per afavorir el
treball cooperatiu. Novament, va funcionar correctament, perqué amb les
targetes dels carrecs els alumnes s’implicaven molt més en el
desenvolupament de I'activitat i en la resolucio dels reptes.

3. En aquesta ocasi6é hi havia molts materials distribuits al voltant de l'aula. Per
experiéncia amb els Escape Room anteriors, vaig deixar anotat a cada
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document els passos concrets que havien de seguir per tal que els grups
poguessin ser el maxim d’autbnoms possible. Novament, va funcionar

correctament.
3.3.4. Instrument de recollida de dades

Per a dur a terme 'analisi de dades d’aquest projecte, s’han dissenyat dos instruments

de recollida de dades seguint les idees de Johnson, Johnson i Holubec (1999).

Per una banda, s’ha dissenyat un model de rubrica d’observacié per analitzar els
quatre primers elements del treball cooperatiu (la interdependéncia positiva, la
interaccio estimulant cara a cara, la responsabilitat personal i el compromis individual
i les habilitats socials i de petit grup). Per a cada un d’aquests elements, s’han establert
d’entre cinc i set criteris que s’avaluen seguint la seguent gradacié numerica: novell,
aprenent, avancat i expert. A cada Escape Room, s’omplira una rubrica d’observacié
per grup (a I'Escape Room 3 no s’omplira cap rubrica perque la gestié d’aquesta
activitat és diferent) (Vegeu I'’Annex 13).

D’altra banda, per analitzar el cinqué element del treball cooperatiu (processament i
avaluacio grupal), els alumnes realitzaran una autoavaluacio mitjangant Google Forms
un cop acabin de completar cada Escape Room. A partir d’aquesta autoavaluacio, els
infants podran fer una valoracioé de 'Escape Room, el treball en equip que han dut a
terme per resoldre els reptes i la seva propia implicacié al llarg de la proposta. Algunes
preguntes es puntuen en una escala de I'1 al 5 (on I'1 és la puntuacié minima i 5 la
puntuacid maxima), mentre que altres preguntes permeten als alumnes escriure la

seva opinio. (Vegeu I'’Annex 14)
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4. RESULTATS

Per dur a terme I'analisi de les dades recollides a les rubriques, es presenten un seguit
de grafics de barres que representen els valors obtinguts. La gradacié numerica
emprada s’ajusta amb els seguents valors: 1 (novell) — 2 (aprenent) — 3 (avancat) i 4
(expert). Aquesta gradacié permet una analisi visual més efectiu per observar
I'evolucié del treball cooperatiu al llarg de les sessions.

Per a cada Escape Room s’han dissenyat quatre grafics on s’analitzen els cinc
elements que ha de complir el treball cooperatiu proposat per Johnson, Johnson i
Holubec (1999):

e A l'eix ordenades (eix vertical) s’indica la gradacié6 numerica emprada per
avaluar cada criteri: 1 (novell) — 2 (aprenent) — 3 (avangat) i 4 (expert).
e Aleix abscisses (eix horitzontal) es detallen els criteris que s’han establert per

avaluar els cinc elements de la cooperacio.

Els resultats obtinguts a l'autoavaluacid es presenten amb els grafics creats

automaticament per Google Forms, juntament amb les respostes dels alumnes.
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Escape Room 1: La Prehistoria (Escapem de la cova!)

Grafic 1. Interdependéncia positiva - Escape Room 1

O R, N WP~ UM

Col-laboracid activaen  Distribucié equitativa de Responsabilitat individual Ajuda mutua
resolucio reptes tasques dins del grup

Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4 Grup 5 Grup 6 Grup 7

Els resultats obtinguts, en general, demostren una mala gestié en la distribucid
equitativa de tasques i en la responsabilitat individual dins del grup. Destaca la
col-laboraci6 activa en la resolucié dels reptes del grup 6. El segueixen el grup 1, 2, 4
i 5. Aquest aspecte va lligat a I'entusiasme i la il-lusié que van demostrar els alumnes

a I'hora de resoldre els reptes i escriure les contrasenyes dels documents.

Grafic 2. Interaccié cara a cara - Escape Room 1

5
4
3
2
1
0
Motivacié matua  Escolten als Contribueixen Interaccionen Us d'un Bona gestio del
companys amb idees i entre ells llenguatge temps
opinions respectuds

Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4 Grup 5 Grup 6 Grup 7

Els grups 2, 4 i 6 mostren una motivacio mutua entre els membres més elevada, amb
un valor de 4. Per contra, el grup 3 obté la puntuaciéo més baixa a causa de la manca
de participacio i ajuda de tots els membres del grup. Destaca una valoraci6 forga baixa
en els tres criteris seglents: escoltar als companys, contribuir amb idees i opinions i

interaccionar entre la resta de companys.
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Grafic 3. Responsabilitat individual - Escape Room 1
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0
Motivacié Compleixen la Aborden Reconeixen la Constancia i Importancia del
individual tasca assignada constructivament impo. del seu responsabilitat treball individual

els conflictes paper

Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4 Grup 5 Grup 6 Grup 7

La majoria dels grups (1,2,4 i 6) destaquen en el criteri de motivaci¢ individual. Per
contra, el grup 3, 5i 7 presenten puntuacions lleugerament més baixes. En destaca la
falta de constancia i responsabilitat dels membres fins al final de I'Escape Room.
Aquest criteri reflecteix el comentari esmentat a les evidéncies recollides durant
'observacid, on es va notar que en alguns grups hi havia alumnes que s’anaven
desvinculant del grup al llarg de I'activitat. Lligat a aquest fet, s’'observa que els grups

3,4,5 i 7 presenten puntuacions més baixes en el criteri de complir amb la tasca

assignada.
Grafic 4. Habilitats socials i en grup petit - Escape Room 1
5
4
3
2
1
0
Aporten idees Comunicacié Mostren respecte  Interés per Coneixement de Eviten
eficag entre ells coneixer els altres les habil. i fortal. comportaments
membres dels companys negatius

Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4 Grup 5 Grup 6 Grup 7

Els resultats obtinguts suggereixen una dinamica de grup variada amb puntuacions
mitjanes o altes, amb diferencies destacades al criteri de comunicacié eficag i al
d’evitar comportaments negatius. Del criteri tres en destaca el grup 5, amb una
puntuacio inferior a 2. Al llarg del desenvolupament de 'lEscape Room es va observar

que un membre d’aquest grup, sovint, parlava despectivament als seus companys.

També en destaca la manca de coneixement de les habilitats i fortaleses dels

companys, lligat al poc interes per conéixer als altres membres. Aquest fet es deu que
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els alumnes estaven més pe

ndents de resoldre les proves i superar els reptes, que de

prestar atencio als seus companys del grup.

Grafics del 5 al 10. Processament i avaluacio grupal - Escape Room 1

Lactivitat m'ha semblat divertida

35 respostes
30
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10
1(29%) 00% 2(5.7 %)
0
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Grafic 5

He escoltat i he respectat les opinions dels altres
35 respostes

20
15
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5
1(29%) 1(29%)
o 2(5.7 %)
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Grafic 7

Accepto treballar amb qualsevol company/a
34 respostes

2(59%)

3(8.8 %)
3

Grafic 9

Creus que hauries treballat millor individualment? Per qué?

34 respostes

No. Perque en grup ens ajudem.
no perque no i usabria fer tot i me a'grada fer amb grup

no

no per que treballo be

no. perque. no ho podia fer sol

qarque nus em ajudat

no perque em va millor treballar amb persones que sol

0, no hauria treballat millor perque aixi en grup podriam parlar mes

no, perque treballo millor en grup.

Lactivitat m’ha permés repassar els continguts sobre la Prehistoria
35respostes
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17 (48,6 %)
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Grafic 6

Em sento satisfet/a amb com hem treballat amb grup
34 respostes
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20 (57,1 %)

21(61,8 %)

11 (31,4 %)
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Grafic 8
Procuro posar-me d'acord amb els companys/es
35 respostes
2 20 (57,1 %)
23 (67,6 %) 15
10 1(31,4 %)
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Grafic 10

Creus que hauries treballat millor individualment? Per qué?

34 respostes

Si perque no es entenien gaire.
no,perque no hauria acabat a temps el treball.

no perque en grup ens ayudem

i per que em costa molt

NO per que ens em ajudat.

no perque ha sigut mes facil i ens a sobrat temps

no perqué e tingut molta ajuda, dels meus companys.
perque ens em ajudat

Si.Perqué amb grup em sento mes agobiada.

D’aquests grafics podem concloure que un 62,9% dels alumnes els ha semblat que
I'Escape Room era divertit i un 65,7% voldrien repetir aquesta experiéncia. Un 85,3 se
senten entre satisfets i molt satisfets amb el treball en grup, un 67,6% accepta treballar
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amb qualsevol company i, un 57,1% dels alumnes, es procuren posar d’acord amb la
resta companys. Alhora, els resultats indiquen que la col-laboraci6 i I'ajuda mutua sén
percebudes com a avantatges indispensables en el desenvolupament del treball
cooperatiu. Tanmateix, alguns participants esmenten que prefereixen treballar sols

perque se senten meés tranquils.
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Escape Room 2: L’Edat Antiga (Escapem del vaixell!)

Grafic 11. Interdependéncia positiva - Escape Room 2

O R, N WP~ UM

Col-laboracid activaen  Distribucié equitativa de Responsabilitat individual Ajuda mutua
resolucio reptes tasques dins del grup

Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4 Grup 5 Grup 6 Grup 7

Els resultats obtinguts, com a I'anterior Escape Room, posen en manifest una deficient
gestio en la distribuci6 equitativa de tasques i en la responsabilitat individual dins del
grup. Per contra, generalment s’observa una favorable col-laboracié activa en la

resolucié de reptes.

Grafic 12. Interacci6 cara a cara - Escape Room 2

5
4
3
2
1
0
Motivacié matua  Escolten als Contribueixen Interaccionen Us d'un Bona gestio del
companys amb idees i entre ells llenguatge temps
opinions respectuds

Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4 Grup 5 Grup 6 Grup 7

Els grups 1,2 i 6 destaquen amb puntuacions altes de 4 en els criteris de motivacio
mutua, indicant un alt grau de compromis i entusiasme col-lectiu. No obstant aixo, la
poca implicacié d’alguns membres o els malentesos en la gesti6 dels dos ordinadors
es veuen reflectits en les puntuacions més baixes de la gestio del temps dels grups 3,
4i5.
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Grafic 13. Responsabilitat individual - Escape Room 2
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Motivacié Compleixen la Aborden Reconeixen la Constancia i Importancia del
individual tasca assignada constructivament impo. del seu responsabilitat treball individual

els conflictes paper

Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4 Grup 5 Grup 6 Grup 7

Les evidéncies recollides novament mostren que la majoria dels grups destaquen en
el criteri de motivacio individual. Les puntuacions dels grups 1, 2 i 6 indiquen un alt
nivell d’'interés i compromis per part dels membres. Generalment, destaca la falta de
constancia i responsabilitat dels membres fins al final de 'Escape Room a causa de
la desvinculacié d’alguns alumnes al llarg de I'activitat. Aquest comportament es pot
deure a la poca importancia envers el treball individual, on els grups 3, 4, 5,6 i 7

presenten puntuacions mitjanes o baixes.

Grafic 14. Habilitats socials i en grup petit - Escape Room 2

4

3

2

1

0

Aporten idees Comunicacié Mostren respecte  Interés per Coneixement de Eviten
eficag entre ells coneixer els altres les habil. i fortal. comportaments
membres dels companys negatius

Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4 Grup 5 Grup 6 Grup 7

La majoria dels grups presenten puntuacions mitjanes centrades al voltant del 3 en la
capacitat d’aportar idees per a la resolucié dels reptes. La valoracié de la comunicacié
eficag es troba al voltant del 2, menys el grup 3 que destaca amb una puntuacié més
baixa de 2. El grup 5 destaca amb la puntuaci6 més baixa d’1 a I'hora d’evitar
comportaments negatius, tret que es va observar sobretot en la gestié dels dos
ordinadors entre els membres d’alguns grups i que va afectar negativament la gestio
d’aquests per resoldre els reptes.
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Grafics del 15 al 21. Processament i avaluacio grupal - Escape Room 2

L'activitat mha semblat divertida Lactivitat m’ha permés repassar els continguts sobre I'Edat Antiga (Egipte, Grécia i Roma)
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Us heu ajudat entre els companys per resoldre les proves? Com us heu ajudat?
Creus que hauries treballat millor individualment? Per qué?
31 respostes
32 respostes
no molt, I"aniol p a tingut que llegir ho tot. i ami no em deixaven fer res, i | irena anava posanos presa.

no per que ia cosas que no las se
si, hem col-laborat molt

no perque si no aguess tardat mes temps
ens agudat i ens agudat

no perque tardaria mes temps que en grup
prime algun company despres pensem i posem el resultat

no perque ia coses que no las se

si,responent junts les proves
no per que sempre demano ajuda per tot

No per que tots em fet una mica de tot.
No, per que altres sevien coses que jo no savia

Com sijo makiboku me ejuden
no osino no lubiera fet molt ve

Si.Tots feiem coses.
no porque bui traballa en grup

no molt no perque en grup ta ayudan quan et fa falta

Un 84,4% dels alumnes els ha semblat que I'Escape Room era entre divertit i molt
divertit. Un 90,6% els ha agradat repetir aquesta experiéncia per repassar els
continguts préeviament treballats. Un 93,6% dels alumnes procuren posar-se d’acord

amb els companys.

Alhora, la majoria dels estudiants indiquen que no haurien treballat millor
individualment, ja que aprenen més en grup ajudant-se mutuament. Tot i aixo, al llarg
del procés d’aquest Escape Room, les mestres vam observar novament que en alguns
grups hi havia membres que es desvinculaven mentre que altres adoptaven el rol de

“capita”, prenent la iniciativa de dirigir I'activitat del grup.
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Escape Room 4: L’Edat Moderna (Escapem de I’Ocea Atlantic!)

Grafic 22. Interdependéncia positiva - Escape Room 4

O R, N WP~ UM

Col-laboracid activaen  Distribucié equitativa de Responsabilitat individual Ajuda mutua
resolucio reptes tasques dins del grup

Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4 Grup 5 Grup 6 Grup 7

S’observa una evolucié en la col-laboracié activa en la resolucio de reptes i una millora
en la distribuci6é equitativa de les tasques, arran de I'assignacié de rols que es va
implementar en aquest Escape Room. Destaca la gestié de la interdependéncia
positiva del grup 5, que presenta la puntuacid més baixa en tots els criteris establerts

a causa del rol dominant que va adoptar un dels membres del grup.

Grafic 23. Interacci6 cara a cara - Escape Room 4

5
4
3
2
1
0
Motivacié matua  Escolten als Contribueixen Interaccionen Us d'un Bona gestio del
companys amb idees i entre ells llenguatge temps
opinions respectuds

Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4 Grup 5 Grup 6 Grup 7

Els membres dels grups 2, 3, 4 i 6 tenen una puntuacié més alta en la motivacié mutua,
mentre que els membres del grup 5 novament mostren una puntuacid més baixa.
Aquest aspecte es repeteix en el criteri interaccié entre els membres i en I'iUs d’'un
llenguatge respectuds. Alhora, s’observa una millora en la gestio del temps respecte

als dos Escape Room anteriors.
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Grafic 24. Responsabilitat individual - Escape Room 4
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Motivacié Compleixen la Aborden Reconeixen la Constancia i Importancia del
individual tasca assignada constructivament impo. del seu responsabilitat treball individual

els conflictes paper

Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4 Grup 5 Grup 6 Grup 7

La majoria dels grups (excepte el grup 5) tenen puntuacions altes en el criteri de
complir amb el rol assignat. Aixd suggereix que, en general, els membres dels grups
estan compromesos en completar les seves responsabilitats. S’observa una millora
favorable en el reconeixement de la importancia individual de cada membre i un clar
augment de la constancia i responsabilitats per fer les activitats respecte als Escape
Room anteriors.

Grafic 25. Habilitats socials i en grup petit - Escape Room 4
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Aporten idees Comunicacié Mostren respecte  Interés per Coneixement de Eviten
eficag entre ells coneixer els altres les habil. i fortal. comportaments
membres dels companys negatius

Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4 Grup 5 Grup 6 Grup 7

Generalment, s’observen puntuacions altres en el coneixement de les habilitats i
fortaleses dels companys respecte als altres Escape Room. Alhora, la majoria dels
grups mostren interes per conéixer els altres membres, tot indicant una predisposicio
cap a la construccid de relacions interpersonals entre els membres dels grups.
S’observa que els grups 2, 3, 4 i 6 tenen puntuacions altes en evitar comportaments
negatius, arran d’un seguit de dinamiques que van adoptar per fomentar un ambient
col-laboratiu (organitzar-se a I'hora de llegir, respectar les funcions del rol de cada

membre...)
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Grafics del 26 al 33. Processament i avaluacio grupal - Escape Room 4
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L'activitat m'ha permés repassar els continguts sobre 'Edat Moderna (Descobriment d’América, la

societat de I'¢poca, els nous invents i descobriments, personatges importants...)
33 respostes.
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T'ha agradat I'experiéncia de tenir un rol concret? Per qué?

32 respostes

si perque aixi no i an verelles perque un faixi aguna cosa
si,perque e pugut ajudar al equip

si perque aixi ho emb fet mes rapid

no,perque m'agradaria fer diferents.

si perque si

Si per que ma anat molt be

Mha agradat molt per que aixi ens repartim molt més la feina
No. perque no mha agradat el rol

si mha agradat

Creus que hauries treballat millor individualment? Per qué?

32 respostes

no perque no ho podria fer sense ajuda dels meus companys
no par que no em concentro

no per que m'e sentit ve que m' ajudesin

no

no perque si es en grup ens podem ajudar

no perque el meu grup magrada molt

no sino ho faria mes lent

no,perque no hauria aconseguit tots els reptes.

ni per que tot aixo no puc fer tot sol

Nota: al mig de l'autoavaluacié un alumne va marxar i no va poder acabar la reflexio escrita,

per aixo hi ha 32 respostes a la part escrita en comptes de 33.

D’aquests grafics podem concloure que un 97% dels alumnes els ha semblat que

I'Escape Room era entre divertit i molt divertit. Una gran majoria destaquen que

aquesta activitat els ha permés repassar continguts relacionats amb I'Edat Moderna,

alhora que s’observa una tendéncia positiva cap a aquest tipus d’activitats destacant

que voldrien fer-ne més.

Els resultats demostren que la majoria dels participants han experimentat positivament

l'activitat i que, novament, han trobat beneficis en la col-laboracié grupal. Alguns

alumnes destaquen que s’han ajudat mutuament per resoldre les proves i que han

treballat millor en grup que individualment.
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Escape Room 5: L’Edat Contemporania (Escapem del museu!)

Grafic 34. Interdependéncia positiva - Escape Room 5

O R, N WP~ UM

Col-laboracid activaen  Distribucié equitativa de Responsabilitat individual Ajuda mutua
resolucio reptes tasques dins del grup

Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4 Grup 5 Grup 6 Grup 7

S’observa una continuitat favorable en la col-laboracié activa, en la distribucio
equitativa de les tasques (gracies a I'assignacié de rols) i un nivell substancial d’ajuda
mutua amb relacio a I'Escape Room anterior.

Grafic 35. Interacci6 cara a cara - Escape Room 5
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Motivacié matua  Escolten als Contribueixen Interaccionen Us d'un Bona gestio del
companys amb idees i entre ells llenguatge temps
opinions respectuds

Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4 Grup 5 Grup 6 Grup 7

D’aquest grafic en destaca la millora en la gestié del temps en tots els grups, fruit de
I'experiencia adquirida al llarg de les sessions envers el funcionament dels Escape
Room i, alhora, a causa del canvi introduit respecte a les sessions anteriors a I'’hora

de descobrir les contrasenyes.

La majoria dels grups obtenen una valoracio positiva en els criteris de motivacio
mutua, interaccié entre els membres i us d'un llenguatge respectuds. En destaca el
grup 5, amb una puntuacié meés baixa de la mitjana. El tercer criteri esta bastant
equilibrat entre els grups, ja que la majoria es troben entre el valor 3 i el 4. El grup 7

destaca amb una puntuacié més baixa de 2.
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Grafic 36. Responsabilitat individual - Escape Room 5
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Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4 Grup 5 Grup 6 Grup 7

A partir d’aquest grafic es pot observar que, tot i que la majoria dels grups mostren
actituds positives com la motivacio individual, compliment de les funcions assignades,
abordatge de conflictes i constancia. No obstant aix0, s’observa que el grup 5 destaca
com un grup que podria necessitar atencio addicional a I'hora de respectar les tasques
assignades.

Grafic 37. Habilitats socials i en grup petit - Escape Room 5
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0
Aporten idees Comunicacié Mostren respecte  Interés per Coneixement de Eviten
eficag entre ells coneixer els altres les habil. i fortal. comportaments
membres dels companys negatius

Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4 Grup 5 Grup 6 Grup 7

S’observen diferéncies en la manera com els grups aborden la comunicacio eficag, el
respecte mutu, l'interés per coneixer-se i elusié de comportaments negatius. Pel que
fa a l'aportacié d’idees, destaca el grup 3 amb una valoracié de 4. La majoria dels
grups han donat puntuacions mitjanes (3) i el grup 4 i 7 han obtingut les puntuacions
més baixes (2).
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Grafics del 37 al 45. Processament i avaluacié grupal - Escape Room 5
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Creus que a partir d'aquest escape room has pogut aprendre nova informacié6 sobre I'Edat T'ha agradat el teu rol? Has complert les funcions que tenies assignades?
2 2
Contemporania? Per qué 34 respostes
34 respostes
si, si les he comlert
si par que no sabia ajo
si magrat molt
si me gust6
si. Si he complert el meu rol.
si perque m'ha fet repasar
si.si ho he fet.
siperque mai he fet la edat conteporania

si em a agradat e fet tot
si perque he respectat els companys

si e fet el meu rol i e complert lo que fet
Sii molta

si, les he complert
side invens

. si per que pudie tocar el ordenador
si perque he apres molt de la edat contemporania

magradat molt i e complert les funcions
si perque ens divertim i tambe a la vegada aprenem

T'ha agradat l'experiéncia de tenir un rol concret? Per qué? Creus que hauries treballat millor individualment? Per qué?

33 respostes 34 respostes

no perque em costa mes i els altres me ajuden
si perque perque si no ans varalleriem per qui fa una cosa

no per que me desconcentro
Si, perque ajudes al grup.

§ . no per que pode ia una cosa que jo no se i un altre compayn que poder o savia
Si m"agradat tenir un rol pero no m’agradat

R no, per que m'ajudaven.
si per qué no le fet

no per que no serbien traballar
si,perque em sentia important al grup.

s no perque si no se alguna cosa la pregunto
i

R crec que res
Si Per queé ens em organitzat millor

No perque els meus companys em donen ideies i m'ajuden a superar els reptes.
Magrada molt tots tenim una feina. perq pany: j P pi

- . no perque necesito ajuda i els meus companys m'ajuden
si, peque aixi cada nen fa una cosa diferent i anem mes rapid tots

D’aquests grafics podem concloure que un 85,2% dels alumnes els ha semblat que
I'Escape Room era entre divertit i molt divertit. Un 76,5% destaquen que aquesta
activitat els ha permés adquirir nous coneixements sobre I'Edat Contemporania alhora

que s’identifica un interés general en fer més Escape Room per continuar aprenent.

La col-laboraci6 i ajuda mutua entre els membres del grup son evidents en moltes
respostes. S’observa que s’han ajudat entre ells per resoldre les proves i han valorat
positivament el treball cooperatiu. La majoria dels participants se senten satisfets amb
la manera com han treballat amb el grup i indiquen que acceptarien treballar amb

qualsevol company/a.
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5. CONCLUSIONS

L’objectiu principal d’aquesta investigacio era analitzar si els Escape Room educatius,
utilitzant les TIC com a recurs, podien oferir un entorn d’aprenentatge que fomentés la
practica del treball cooperatiu a I'aula. A partir de la posada practica i basant-me en
els resultats obtinguts a partir de les grafiques, considero que s’ha assolit amb eéxit

I'objectiu plantejat.

Els canvis introduits al llarg de la implementacio dels diferents Escape Room han
afavorit a la millora dels cinc elements del treball cooperatiu proposats per Johnson,
Johnson i Holubec (1999). Per tant, s’observa una evolucié positiva en la gestio,

col-laboraci6 i compromis dels alumnes.

Els Escape Room plantejats han sigut una molt bona eina per incrementar la motivacio
dels alumnes i millorar la seva predisposicio a la participacié per aprendre en
contextos diferents, posant en marxa les competéncies necessaries i les seves

habilitats i coneixements per aconseguir resoldre els diferents reptes proposats.

Considero que ha sigut molt engrescador partir d’'un fil conductor amb dos
protagonistes (I'Albert i la Jasmina) que ens ha acompanyat des del primer fins a I'tltim
Escape Room. El fil conductor considero que ha donat sentit a I'experiéncia
d’aprenentatge al mateix temps que justificava els reptes que es plantejaven als

alumnes.

Basant-me en els resultats obtinguts a les rubriques i a les autoavaluacions, he pogut
concloure diverses evidéncies sobre I'evolucio del treball cooperatiu que em permeten

donar resposta a les preguntes plantejades a I'inici del projecte.

Primera pregunta de recerca: De quina manera contribueixen les TIC en el

desenvolupament d’un Escape Room a l'aula?

Al llarg del desenvolupament del projecte, les TIC han demostrat ser una eina efectiva
tant per presentar les propostes com per planificar els Escape Room. Especialment,

els videos enviats pels exploradors als alumnes han permés introduir d’'una manera
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meés dinamica i immersiva l'activitat als alumnes, tot creant una experiéncia més

atractiva i engrescadora.

Les TIC també han sigut un element clau a I'hora de gestionar la presentacio i posterior
resolucié de les proves a través dels documents en PDF, demostrant que aquestes
tecnologies son efectives per a aquests proposits especifics.

L’experiéncia de desencriptar els documents PDF ha demostrat ser un element clau
que no només ha motivat als alumnes, sin6 que també ha captivat 'atencié d’aquests
durant tot el transcurs de I'Escape Room. A més, aquesta tasca especifica ha fomentat
un esperit de col-laboracié entre els membres del grup, perqué han hagut de treballar
junts per analitzar les pistes, aplicar estratégies de resolucié de problemes i compartir
idees per descobrir les contrasenyes.

Tanmateix, cal destacar que I'experiéncia d’utilitzar dos ordinadors per grup va
complicar la gestio de l'equip, ja que es va observar una fragmentacié entre els

membres que van conduir a crear subgrups dins de cada grup.

Segona pregunta de recerca: Com influeix la participacio dels alumnes en els
Escape Room educatius en el treball cooperatiu?

La participacio individual dels alumnes s’ha observat que emergeix com un factor critic
que determina I'éxit del treball cooperatiu al llarg dels Escape Room. Musons (2021),
assenyala que la clau del treball cooperatiu és “entendre que els esforgos individuals
no seran nomes en benefici propi, sind que hi seran també del grup al qual es pertany.”
(p. 58-59)

Aixi doncs, es conclou que quan tots els membres contribueixen plenament en el
desenvolupament de I'activitat, el resultat de I'Escape Room és positiu; en canvi, quan
algun membre decideix no comprometre’s en la resolucido dels reptes o bé es

desvincula del grup, s’observa una influéncia negativament en el procés.
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Tercera pregunta de recerca: Quins desafiaments o reptes poden sorgir durant
la implementacié dels Escape Room educatius que afecten el desenvolupament
del treball cooperatiu?

Per una banda, un dels reptes que pot sorgir és la preséncia d’alumnes que
assumeixin un rol de capita al llarg del desenvolupament de I'Escape Room. Aquest
tret restringeix la participacio lliure i aportacié dels altres membres del grup, limitant la
col-laboracio.

D’altra banda, un altre repte assenyalat és I'egoisme en la resolucio dels reptes, on un
alumne pot optar per assumir la totalitat de les tasques, excloent la participacié dels
altres membres. Aquesta actitud individualista no només no fomenta un clima de grup

positiu, sind que també genera conflictes entre els membres.

Quarta pregunta de recerca: Quin impacte tenen els rols del treball cooperatiu
en el clima d’aula i en la cohesi6 del grup?

Atenent la proposta de Johnson, Johnson i Holubec (1999) (citats per Pujolas, 2003,
p. 114), es pot confirmar que els rols faciliten el funcionament del treball cooperatiu.

La implementacié dels rols a partir del quart Escape Room va ser un factor que va
influenciar molt positivament als grups, ja que vam observar que permetien una
distribucid més equitativa de les tasques, alhora que es va constatar una millora

favorable en els cinc elements del treball cooperatiu proposats pels mateixos autors.

Els alumnes que havien mostrat una actitud passiva a les sessions anteriors i s’havien
despenjat al llarg del desenvolupament dels Escape Room, es van mostrar més actius
i participatius, aspecte que va afavorir positivament al treball cooperatiu; en canvi, els
alumnes que havien volgut fer totes les tasques en els Escape Room anteriors, van

haver de respectar als seus Companys i regir-se a complir el rol que els havia tocat.
Per tant, partint d’'aquesta observacid, n’extrec tres conclusions:

1. Els grups que ja mostraven una bona col-laboracié des de I'inici del projecte,
han millorat alguns aspectes amb I'assignacié de rols, tot i que han mantingut
una coherencia relativa al llarg dels Escape Room.
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2. En el cas dels grups on inicialment algu es desvinculava, s’ha constatat que
I'aplicacio dels rols ha fomentat una major implicacié per part de tots els
membres, alhora que ha millorat el comprimis individual dels alumnes. Aixi
doncs, els rols han demostrat ser una estrategia eficag per integrar a tots els
membres del grup i assegurar-ne la participacio activa, generant un impacte
positiu en el treball cooperatiu.

3. Per contra, en un dels grups on hi havia una tendéncia cap a un lideratge
destacat, s’ha observat I'assignacié de rols afavoreix minimament el treball

cooperatiu i la gestio eficag del grup.

Arribats a aquest punt del TFG, voldria destacar quina prospectiva tinc envers aquest
projecte. Per una banda, tinc com a objectiu continuar desenvolupant nous Escape
Room per posar-los en practica a 'aula, aixi com per compartir-los amb altres mestres.
Lligat a aquesta idea, m’agradaria crear un curs (semblant al que vaig fer) on pogués
desenvolupar aquesta metodologia i ajudar els mestres a implementar-la a l'aula,
creant materials innovadors utilitzant les TIC com a recurs.

D’altra banda, voldria continuar investigant noves practiques educatives innovadores
per portar a I'aula, amb la finalitat de crear nous entorns d’aprenentatge innovadors

que afavoreixin el treball cooperatiu.
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ANNEXOS

ANNEX 1. Certificat del curs “Escape Room a I'aula”

. o

CERTIFICAT DE FORMACIO PERMANENT DEL PROFESSORAT

ESCAPE ROOM A L’AULA

Lluis Pagespetit i Blancafort, com a persona responsable de I'entitat organitzadora
Fundacié Privada Vincles

CERTIFICO:

- Que Judit Roch Aluart amb DNI 41580451Q ha assistit a la formacio
telematica “Escape Room a I'aula” de 40 hores de durada, organitzat per

Fundacié Privada Vincles i amb codi GTAF REC0503945 / 2023-2024.

- Que s’ha realitzat online del 2 al 30 d’octubre de 2023.

- Aquesta activitat de formacié ha estat reconeguda en resoluci6 de data
31/05/2023 pel Departament d'Educacio en virtut de I'Ordre
ENS/248/2012 (DOGC 6205 de 3 de setembre de 2012).

| perqué consti, signo aquest certificat.

77287725C Firmado digitalmente
77287725C LLUIS
LLUIS :’)erESPETIT
PAGESPETIT = BLANCAFORT (R:
G55063259)
BLANCAFORT Fecha: 2023.10.31
(R: G55063259) 10:58:03 +01'00'
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ANNEX 2. Cronograma de la proposta

CRONOGRAMA
col endost, dell, W it - 20723

SETEMBRE OCTUBRE

DILL.  DIMA. DIME. DIJO. DIVE. DISS.  DIUM. DILL.  DIMA. DIME. DIJO. DIVE. DISS.  DIUM.
1 2 8 1
4 5 6 7 8 © 10 2 3 4 5 6 7 8
11 12 13 14 15 16 17 9 10 11 12 13 14 115
18 19 20 21 22 23 24 16 17 18 19 20 21 22
25 26 27 28 28 30 23 24 25 26 27 28 29
30 31

NOVEMBRE DESEMBRE
DILL.  DIMA. DIME. DIJO. DIVE. DISS. DIUM. DILL.  DIMA. DIME. DWO. DIVE.  DISS. DIUM.

1 2 3 4 5 1 2 3
6 7 8 ¢ 10 11 12 4 5 6 7 8 9 10
13 14 15 16 17 18 19 11 12 18 14 15 16 17
20 21 22 23 24 25 26 18 19 20 21 22 23 24
27 28 29 30 25 26 27 28 29 30 31

Planificacié de la proposta (escollir la metodologia, dissenyar del projecte, tracar del fil conductor...)
Disseny de I'Escape Room (recerca d'informacié sobre I'etapa de la Historia a primaria)

Preparacio de I'Escape Room (organitzacio dels continguts, planificacié dels reptes, elaboracié del material...)
Aplicaci6 de I'Escape Room a l'aula

Valoraci6 i avaluacioé de I'Escape Room

Aplicaci6 de I'Escape Room a l'aula (introduint els canvis proposats respecte a I'Escape Room anterior)
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ANNEX 3. Temporalitzacié dels Escape Room

Repte 1

ESCAPE ROOM 1:
Repte 2

La Prehistoria
Repte 3

Escapem de la coval! P 1 hora

Repte 4
Repte 5

Repte 1

ESCAPE ROOM 2: Repte 2

L'Edat Antiga Repte 3
Escapem del vaixell! Repte 4 1 hora

Repte 5

Repte 6

ESCAPE ROOM 3:
L'Edat Medieval
Construim el nostre

castell medieval!

Repte 1
ESCAPE ROOM 4: Repte 2
L'Edat Moderna
i Repte 3
Escapem de I'Ocea 1 hora
Atléntic! Repte 4
Repte 5
Repte 6
Presentacié
Repte 1
Repte 2
ESCAPE ROOM 5:
LEdat Repte 3
Contemporania Repte 4 1 hora
Escapem del museu!
Repte 5
Repte 6
Repte 7

Presentacio

Presentacio

Presentacio

Repte

Presentacio
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ANNEX 4. Rols del treball cooperatiu

COORDINADOR SECRETARI 1

@,
pe g\
o o a
) Q \

o

+ Comprova que es compleixin els * Agafa el material o el torna al seu

rols (avisa als companys en cas que lloc

no facin bé el seu carrec) e Té cura del material de la taula

¢ Anima als companys i assegura auxiliar

que tots els membres participen

PORTAVEU

t5
«™

lumcioms:

/

* Comunica els dubtes a la mestra
« Parla en nom del grup
e Aixeca la ma quan el grup

necessita ajuda

SUPERVISOR/A SECRETARI 2

Q.
k" )

* Se'n fa carrec de l'ordinador
* Controla el temps * Organitza el treball en equip
* Revisa les activitats (decideix I'odre en el que es posen
* Vigila que tot quedirecollit les contrasenyes, com s‘organitza
e Controla el to de veu del grup

cada activitat...)
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ANNEX 5. Personatges del fil conductor de I’Escape Room

Imatges extretes de Pinterest
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ANNEX 6. Competéncies i sabers
COMPETENCIES ESPECIFIQUES

Amb la realitzacié d’aquesta situacio d’aprenentatge s’afavoreix I'assoliment de les competéncies especifiques seguents:

Competéncies especifiques

Area

Competéncia especifica 2. Plantejar-se preguntes sobre el mon aplicant les diferents formes de raonament i métodes
del pensament cientific, per interpretar, respondre i predir els fets i fendmens del medi natural, social i cultural, i per
prendre decisions creatives i decidir actuacions étiques i socialment sostenibles.

Coneixement del
Medi Natural,
Social i Cultural

Competéncia especifica 5. Analitzar les caracteristiques de diferents elements o sistemes del medi natural, social i
cultural, identificant la seva organitzacio i propietats, establint relacions entre aquests, per tal de reconéixer el valor del
patrimoni cultural i natural i emprendre accions per a un us responsable, la seva conservacio i la millora.

Coneixement del
Medi Natural,
Social i Cultural

Competéncia especifica 7. Observar, detectar, comprendre i interpretar canvis i continuitats del medi natural, social i
cultural, analitzant relacions de causalitat, simultaneitat i successio, per explicar i valorar les relacions entre diferents
elements i esdeveniments que permeten entendre el present i imaginar futurs possibles.

Coneixement del
Medi Natural,
Social i Cultural

Competéncia especifica 2. Comprendre i interpretar textos orals i multimodals, i identificar el sentit general i la
informacio més rellevant, valorant, de manera progressivament autdnoma, aspectes formals i de contingut basics per
construir coneixement, formar-se opinio i eixamplar les possibilitats de gaudi i lleure.

Llengua Catalana i
Literatura

Competéncia especifica 3. Produir textos orals i multimodals amb coheréncia, claredat i registre adequats, atenent les

Llengua Catalana i

explorar i compartir diferents maneres de procedir, obtenir solucions i assegurar la seva validesa des d’un punt de
vista formal i en relacié amb el context plantejat i generar noves preguntes i reptes.

convencions propies dels diferents géneres discursius, i participar en interaccions orals variades amb autonomia per Literatura
expressar idees, sentiments, emocions i conceptes, construir coneixement i establir vincles personals.
Competéncia especifica 2. Resoldre problemes, aplicant diferents técniques, estrategies i formes de raonament, per Matematiques
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Competéncia especifica 3. Explorar, formular i comprovar conjectures senzilles, reconeixent el valor del raonament Matematiques
espacial, raonament logic i incorporar 'argumentacié per integrar i generar nou coneixement matematic.

Competéncia especifica 1. Descobrir propostes artistiques de diferents cultures, époques i estils, mitjiangant la| Educacio Plastica
percepcié i la vivéncia, per desenvolupar la curiositat, el respecte i el gaudi.

Competéncia especifica 4. Dissenyar, elaborar i difondre creacions culturals i artistiques col-laboratives, assumint | Educacio Plastica
diferents rols, posant en valor el procés, per desenvolupar la creativitat, el sentit de pertinéncia i arribar a un resultat
final.

TRACTAMENT DE LES COMPETENCIES TRANSVERSALS

¢ Competéncia personal, social i d’aprendre a aprendre

CPSAA 1. Coneixer les propies emocions, idees i comportaments personals i emprar estratégies per gestionarlos en situacions de tensio o
conflicte, adaptant-se als canvis i harmonitzant-los per assolir els seus objectius.

CPSAA 3. Reconeixer i respectar les emocions i experiéncies dels altres, participar activament en el treball en grup, assumir les
responsabilitats individuals assignades i utilitzar estratégies cooperatives dirigides a la consecucié d’objectius compartits.

CPSAA 5. Planificar objectius a curt termini, utilitzar estratégies d’aprenentatge autoregulat i participar en processos d’autoavaluacio i
coavaluacio, reconeixent les limitacions i sabent buscar ajuda en el procés de construccioé de coneixement.

e Competéncia digital

CD1. Realitza cerques guiades a internet i fa Us d’estrategies senzilles per al tractament digital de la informacié (paraules clau, seleccio
d’informacio rellevant, organitzacié de dades...) amb una actitud critica sobre els continguts obtinguts.

CD3. Participa en activitats o projectes escolars mitjangant I''s d’eines o plataformes virtuals que li permetin construir nou coneixement,
comunicar-se, treballar col-laborativament, compartir dades i continguts en entorns digitals restringits i supervisats de manera segura, amb
una atitud oberta i responsable davant el seu Us.
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SABERS

Amb la realitzacié d’aquesta situacio d’aprenentatge es tractaran els sabers seguents:

Saber

Area

Lligcons del passat

- Ubicacio i relacié de fets i esdeveniments de I'entorn proper en eixos cronologics, digitals i analogics, per
entendre el temps historic.

- Us de la investigacié i els métodes de treball cientific per a la realitzacié projectes que analitzin fets,
esdeveniments de la localitat amb perspectiva historica, contextualitzant-los a I'’época corresponent
(prehistoria i edat antiga), de la vida quotidiana de I'entorn.

- Coneixement de les expressions culturals i artistiques de I'entorn per comprendre I'€poca en qué va ser creat
com a resultat d’'una manera d’entendre el mon en el seu context temporal.

Coneixement del Medi
Natural, Social i
Cultural

Les llenglies i els seus parlants

Llengua Catalana i

- Us d'un llenguatge no discriminatori i respectués amb les diferéncies en la vida quotidiana. Literatura
Comunicacié oral
- Interés per expressar-se oralment amb pronunciacio i entonacio adequades en les situacions d’aprenentatge
i en la vida quotidiana del centre
Sentit de les operacions Matematiques

- Posada en practica d’estratégies de calcul mental amb nombres naturals

- Maneig de la suma, resta, multiplicacié i divisi6 de nombres naturals resoltes amb flexibilitat i sentit,
mentalment, de manera escrita 0 amb calculadora en situacions contextualitzades, usant estratégies i eines
de resolucio i propietats.

Sentit de la mesura

- Practica d’estrategies per fer mesuraments amb instruments i unitats no convencionals (repeticié d’'una unitat,
us de quadricules...) i convencionals.

Sentit espacial

- Descripcid de la posicio relativa d’objectes en l'espai o representacions d’aquests utilitzant vocabulari
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geometric adequat (paral-lel, perpendicular, oblic, dreta, esquerra, etc.).
Identificacié de models geométrics en la resolucié de problemes semblants.

Sentit algebraic

Identificacid, descripcio verbal, representacio i prediccio raonada de termes a partir de les regularitats en una
col-leccié de nombres, figures o imatges.

Percepci6 i analisi

Descobriment i descripcié de propostes plastiques i visuals contemporanies i de diferents époques, llocs i
cultures, a través del gaudiment, en observacions actives en visites o en imatges en diferents suports
incorporant la perspectiva de génere.

Educacio Plastica
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ANNEX 7. Disseny dels reptes

La meva unitat > ESCAPE ROOM. La Preh... ~ & \E ¢==) ®
: Tipus ~ j Persones ~ : [ Modificacio ~

Fitxers » Nom ~

@ Repte1.pdf : EZ Repte 2.pdf : BZ Repte 3.pdf : BE Repte 4.pdf

4%

@ Repte 5.pdf : EZ Repte Final.pdf

Exemple de la carpeta del Drive de 'Escape Room: escapem de la cova!

& % Repte 2.pdf Obre amb [ H 2, Comparteix

&  Introduiu la contrasenya d'aquest document per consultar-lo.

Exemple d’un document encriptat
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ANNEX 8. Escape Room de la Prehistoria: escapem de la cova!

Portada de ’Escape Room
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Full de respostes

FULL DE RECPOSTES
REPTE [ - “sore. onqussligs

Anota aqui les respostes de l'activitat:

REPTE 4 - s moamamnts mosglitios

Anota aqui les respostes de l'activitat:

REPTE 5 - “rtayvatene. Lesiptuol

Anota aqui les respostes de l'activitat:

Exemple del “Full de respostes” de dos alumnes de l'aula
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Descripcio de les activitats

Introduc | Titol: Benvinguts a 'aventura!

cié Descripcio: hi havia un video projectat a la pissarra de I'aula per tal de
saber de que tractava 'Escape Room. En aquest video es feia un breu
repas dels continguts treballats a les sessions anteriors sobre a la
Prehistoria i s’explicava el funcionament de 'Escape Room a través dels
dos protagonistes (Albert i Jasmina).
Abans de comencar a resoldre les proves de I'Escape Room, es va
repartir un Full de respostes per alumne, que havien d’'omplir a mesura

que ressolessin algunes de les proves.

Repte 1 | Titol: Som arquedlegs

Descripcio: els alumnes havien de classificar un seguit d’objectes o
fotografies segons al periode al qual pertanyen (Paleolitic, Neolitic o
Edat dels Metalls).

Objectes — materials: document de la prova en PDF i el full de
respostes.

S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 2” (la
contrasenya per obrir el seguent document és paleolitic).

Enigma (per obrir el seglient document): /'etapa a la que pertanyen
les eines que apareixen a la imatge és la contrasenya del seglent

document.

Repte 2 | Titol: Les grans descobertes

Descripcio: els alumnes havien de resoldre la sopa de lletres buscant
diferents descobriments prehistorics, com per exemple: vela, foc,
escriptura, roba...

Objectes — materials: document de la prova en PDF i sopa de lletres
impresa (col-locada a la taula auxiliar).

S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 3’ (la
contrasenya per obrir el seguent document és escriptura).

Enigma (per obrir el seguent document): /a paraula que representa
la imatge d’una gran descoberta és la contrasenya del seglent

document.
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Repte 3

Titol: Les pintures rupestres

Descripcié: els alumnes havien dordenar les peces d'un
trencaclosques (que representa una pintura rupestre d’'una cova) per
descobrir una paraula amagada.

Objectes — materials: document de la prova en PDF i peces del
trencaclosques (co-locades a la taula auxiliar).

S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 4’ (la
contrasenya per obrir el seguent document és pigments).

Enigma (per obrir el seglient document): /a paraula que s’amaga a

les peces del trencaclosques és la contrasenya del seglient document.

Repte 4

Titol: Els monuments megalitics

Descripcio: els alumnes havien de descobrir quin valor tenia cada
monument megalitic per tal de resoldre I'enigma matematic.

Objectes — materials: document de la prova en PDF i el full de
respostes.

S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 5’ (la
contrasenya per obrir el segient document és 18).

Enigma (per obrir el segiient document): e/ resultat d’una operacio

matematica és la contrasenya del seglient document.

Repte 5

Titol: Interpretem l'escriptura!

Descripcio: els alumnes havien d’identificar qué representava cada
simbol i relacionar cada un d’aquests amb la paraula que l'identificava.
Objectes — materials: document de la prova en PDF i el full de
respostes.

S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Final’ (la
contrasenya per obrir el seguent document és rierol).

Enigma (per obrir el seguent document): /a paraula que representa
un els simbols de I'escriptura gravada en tauletes és la contrasenya del

seguient document.

Final

En aquest document hi havia el diploma que indicava als alumnes que

la Jasmina i I’Albert havien aconseguit escapar de la cova.
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Video dels exploradors per presentar ’Escape Room

P Pl ) 059/553

trobareu 6 aocuments

La meva unitat ESCAPEROOM. La Preh... ~ = s 0

Veure el video on es presenta I'Escape Room fent clic aqui.

73


https://youtu.be/R5JsU8o_Rwk

Judit Roch Aluart

Els Escape Room: una estratégia metodologica per promoure I'aprenentatge cooperatiu a 'aula

Repte 1: som arqueolegs

REPTE 1 - 2o onqusalegy

L'Albert i la Jasmina, tot caminant per dins de la cova, es troben amb el primer repte
per superar que els permetra seguir avangant i escapar de la cova.
Observen una petita exposicié sobre la Prehistoria amb moltes obres d'art, pero les

etiquetes identificatives d'aquests objectes estan escampades per terra.

La classificacio és molt senzilla: consisteix a col-locar una etiqueta identificativa amb
el nom del periode al qual pertany la fotografia o els objectes: Paleolitic, Neolitic o
Edat dels Metalls.

Podrieu ajudar a 'Albert i a la Jasmina?

i 2 b de |
. 3. Anoteu les respostes al “full
& de respostes”

\/- /’ r+ FLL O EHSPOSTIS

1. Observeu les o 48 ® R
— N °

imatges pe——li ° °

L

amb atencié

2. Identifiqueu si els

objectes pertanyen: ®
al Palealitc, Neolitic o . .
Edat dels Metalls

Un cop hagiu acabat aquest repte, trobareu les indicacions per

aconseguir la contrasenya al final del document

<4

¢

Resposta:

CONTRASENYA PEL DOCUMENT

REPTE 2

Per tal d'obrir el document “Repte 2", heu de resoldre aquesta pregunta:

(/1 | A QUINA ETAPA PERTANYEN

AQUESTES EINES?

& (Escriviu la paraula al document sense majuscula ni accents)
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Repte 2: /es grans descobertes

REPTE 2 - e aroms dese

1a! Primera prova superada. L'Albert i la Jasmina continuen avangant per
dins de la cova, quan de sobte es troben amb un nou repte davant dels ulls.
Enganxat a una paret, observen una sopa de lletres sobre les grans descobertes de

la Prehistoria amb diverses de paraules al voltant que han de buscar.

Podrieu ajudar a I'Albert i a la Jasmina a resoldre la sopa de lletres per continuar

endavant?

R
Les grans descobertes
® 1 F o c oz z o w oA
e woFoLoE T ox vy
I 1!
Busqueu les paraules alslelalslelslolnla
ala sopa de lletres wlalelwlelelalaloln]lz
e w Ve L aa x e
o € s o0 o Amocow
oo L i A Um0 s oA

$ _J  Un cop hagiu acabat aquest repte, trobareu les indicacions per

¢ aconseguir la contrasenya al final del document

Les grans descobertes

Agulla Arada
Arc Escriptura
Fletxa Foc
Moli Roba
Roda Vela

&

CONTRASENYA PEL DOCUMENT “REPTE 3

Per tal d'obrir el document “Repte 3", heu de resoldre aquesta pregunta:

QUINA GRAN DESCOBERTA
REPRESENTA AQUESTA IMATGE?

Resposta:

x (Escriviu la paraula al document sense majiscula ni accents)
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Repte 3: les pintures rupestres

>

REPTE 3 -l pimbusen "‘ﬂwfﬁfyff Vs CONTRASENYA PEL DOCUMENT “REPTE 4

Enhorabonal Segon repte superat amb i Per tal d'obrir el document “Repte 4", heu de resoldre aquesta pregunta:
4 U XIt!

La Jasmina i I'Albert continuen endavant per sortir de la cova esperant topar-se amb

el seglient repte. Mentre caminen, observen que les parets estan completament QUINA PHBAULA SAMAGH
decorades amb dibuixos d'animals i figures humanes que representen escenes que

DARRERA DUNA DE LES PECES
DEL TRENCACLOSQUES?

fan referéncia a la caga, dansa, vida quotidiana...
"S6n pintures rupestres!" i diu I'Albert a la Jasmina.

Arribats a un punt concret de la cova, els dos exploradors troben un sobre amb
peces del que sembla ser un trencaclosques.
Resposta:

Podrieu ajudar a la Jasmina i a 'Alber a unir les peces per crear el trencaclosques?

\$ (Escriviu la paraula al document sense majuscula)

x 1. Agafeu el sobre & 2. Construiu el

amb les peces del trencaclosques
trencaclosques

Un cop hagiu acabat aquest repte, trobareu les indicacions per

aconseguir la contrasenya al final del document

8 LIRS TRE

Imatge del trencaclosques
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Repte 4: els monuments megalitics

REPTE 4 - “elo momuwments magollis’ Per saber-ne m

Bona feina! Tercer repte superat, l'Albert i la Jasmina cada cop estan més a prop de .
Estan construits amb grans pedres posades

poder escapar de la cova!
verticalment en forma de rectangle, de cercle o

Tot caminant, els dos exploradors es troben la seglient prova que han de superar si
altres formes i coberts per una llosa horitzontal.

volen continuar endavant. En aquest cas, han de resoldre un petit enigma matematic
Servien de sepultura i habitualment s'hi ha trobat

sobre els monuments megalitics.
més d'un esquelet.
"Queé sén els monuments megalitics?" pregunta I'Albert a la Jasmina.

"Els itics sén ions fetes amb grans blocs de pedra. Mega

significa gran i litic vol dir pedra. La majoria dels monuments megalitics sén monuments

funeraris, és a dir, tombes. Els més coneguts son el menbhir, el dolmen i el cromlech” li X - . N
Es la construccié megalitica més simple ja que es

explica la Jasmina. i
tracta d’'una enorme pedra aixecada, normalment

Podrieu ajudar a la Jasmina i a 'Albert a resoldre I'enigma? sola, enmig del camp.

Tot i que es pensa que eren una representaci

cTMﬂ. bt do Jon?

funeraria no es sap del cert qué eren i quina era la

seva funcié.

2. Anoteu les respostes al “full

\/ S & de respostes” Menhir
T EwE —

1. Descobriu quin

és el valor del = = M ‘ =20 ° Es un cercle de menhirs que podien estar aillats,
®
dolmen, del ) -0 ® formant conjunt amb altres cromlechs o amb
menhir i del ‘ ﬁ -
och fileres de menhirs.
cromlec er -
e B W= i
resoldre 'enigma ° Inicialment es pensava que eren monuments
funeraris que, més tard, es van convertir en
°
: temples per donar gracies a les seves deitats.
Un cop hagiu acabat aquest repte, trobareu les indicacions per Cromlech
aconseguir la contrasenya al final del document
Va)
%~/ CONTRASENYA PEL DOCUMENT “REPTE 5

Per tal d'obrir el document “Repte 5", heu de resoldre aquest enigma:

30

f
J
H

20

H
4
-+
at
Il

EL RESULTAT D'AQUESTA
OPERACIO ES LA CONTRASENYA
DEL SEGUENT DOCUMENT

(Escriviu la contrasenya al document amb nimeros)

Dolmen Menhir Cromlech
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Repte 5: interpretem l'escriptura

REPTE 5 - “mionprutemn Losoriptial Per saber-ne més...

Bona feina! Quart repte superat, l'Albert i la Jasmina ja quasi estan a I'entrada de la * Fauns 5300 anys es va inventar una primitiva forma d'escriptura a Orient Proxim.

cova per poder escapar!  Els agricultors i ramaders van deixar de confiar Gnicament en la seva memoria

Els dos exploradors continuen caminant, quan de sobte troben un grapat de trossos per portar els comptes dels cultius i ramats.
de tauletes d'argila al terra de la cova amb diferents simbols dibuixats en aquestes. * Aquesta primera escriptura, gravada en tauletes d'argila, era de tipus pictografic,
Per continuar endavant, hauran d'interpretar qué vol dir cada simbol que apareix en i hi apareixen sovint simbols com animals, cereals i el sol.

aquestes tauletes. N
Els primers textos escrits es feien sobre argila, ja que I'argila era facil de trobar i

Podrieu ajudar a la Jasmina i a l'Albert a trobar el significat de cada simbol? econdmica. A continuacid, els donaven forma, i quan es disposaven a escriure les

humitejaven per dibuixar amb pals esmolats. Un cop acabaven les deixaven assecar

‘T“’L b do g}n7 exposant-les al sol.

3. Anoteu les respostes al “full
de respostes”

FULL DY RISPOSTHS

i

e

1. Observeu les :
imatges L
amb atencié &
2. Identifiqueu qué
representa cada simbol . ) . "
Tauleta escriptura cuneiforme (Font: Pntic Recursos educativos).

L3

(3

[

p Un cop hagiu acabat aquest repte, trobareu les indicacions per
la al final del

O
}”I CONTRASENYA PEL DOCUMENT “FINAL”

Per tal d'obrir el document “FINAL", heu de resoldre aquest enigma:

"\/
/\/

QUE CREIEU QUE SIGNIFICA AQUEST SIMBOL?

dues cames rierol serp

(Escriviu la paraula al document sense majlscula ni accents)

Cos Bol
Part baixa de la cama Cap de toro
Espiga Estrella
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Diploma

ENHORABONA!
hews ocomamguits superat toten (as (ieuss qus wo haa amot
trolomt o, Usng dd camnc fims ol fimol, o Lesoape

Contrasenyes dels documents

El Document Repte 1 no té contrasenya

Per obrir el document Repte 2, la contrasenya és paleolitic (sense majuscula
ni accent)

Per obrir el document Repte 3, la contrasenya és escriptura (sense majuscula
ni accent)

Per obrir el document Repte 4, la contrasenya és pigments (sense majuscula)
Per obrir el document Repte 5, la contrasenya és 18

Per obrir el document Final, la contrasenya és rierol
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Registre fotografic de la implementacié de I’Escape Room

B e

#
Z
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ANNEX 9. Escape Room de I’Edat Antiga: escapem del vaixell!
Portada de I’Escape Room

- ,,g...,.a.lk Ieey 5 ‘7}”

Morze

e
@W F;.":,w

Al&Spdmn

~ ESCAPE ROOM

MCATWM\AQQ/UQW%,

\
N |

G AT
i) 4res L : \ —esTRMY oao

Carta dels exploradors per presentar ’Escape Room

Hola a tots i a totes!

Us recordeu de nosaltres? Som I'Albert i la Jasmina, dos exploradors que
viatgem per les diferents etapes de la Historia a través d'una maquina
del temps.

Ara mateix potser esteu una miqueta perduts i no sabeu qué ha passat...
Deixeu-nos explicar-vos-ho...

En la nostra Ultima aventura, hem acabat aqui, tancats en un vaixell que
navega pel mar Mediterrani. Portem uns dies atrapats a Egipte, perd
aquesta embarcacio té la ruta marcada per anar des d'aqui fins a Grécia i
finalment a Italia, on podrem escapar si aconseguim arribar-hi.

Després de 3 dies tancats, ens han fet saber que el veler no es moura si
no es van resolent correctament un seguit de proves que ens han
preparat i que just ahir ens van enviar.

Ens ha arribat a les orelles que vosaltres podrieu ser els nostres

salvadors tot cooperant per a resoldre els enigmes. Ens voleu ajudar?

Atentament: Jasmina i Albert

T\
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Full de respostes

FULL D RESPOSTES
REPTE 1 - g mos!

Anota dins del quadrat a quina posici6 es troba cada déu o deessa:

uj wowssa [ | B meossenonen ||
)
@ Anubis (Déu de linfern) |:| /’ Isis (Deessa de la fertilitat) |:|
y)
A sensiseogers ] £ ouis ot s aunsy ]

REPTE 4 - comtimun o st

Anota el nom de I'estil que continua la série::
o o
o o
o
REPTE 5 - @ o tlo.!

Anota aqui en quin idioma esta escrita cada paraula:

Exemple del “Full de respostes” de dos alumnes de l'aula
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Descripcio de les activitats

Introduc | Titol: Benvinguts a 'aventura!

cid Descripcio: va arribar a I'aula una carta escrita per I'’Albert i la Jasmina,
on explicaven als alumnes que aquests es trobaven tancats en un vaixell
que navegava pel mar Mediterrani, concretament a Egipte, on portaven
uns dies atrapats. Alhora, comunicaven als alumnes que aquesta
embarcacioé tenia la ruta marcada per anar des d’Egipte fins a Grécia i
finalment a Italia, on podrien escapar si aconseguien arribar-hi.
Abans de comencar a resoldre les proves de I'Escape Room, es va
repartir un Full de respostes per alumne, que havien d’'omplir a mesura

que ressolessin algunes de les proves.

Repte 1 | Titol: Jaque mate!

Descripcio: A partir d’'un taulell d’escacs, els alumnes havien de
descobrir a quina posicio es trobava cada un dels déus egipcis.
Objectes — materials: document de la prova en PDF i full de respostes
S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 2” (la
contrasenya per obrir el seguent document és 25)

Enigma (per obrir el segiient document): /a suma de la posici6 de tots
els déus i deesses és la contrasenya del seglient document.

Repte 2 | Titol: El frencaclosques del fara6

Descripcio: els alumnes havien de construir un trencaclosques per
descobrir quin era el farad que s’amagava darrere de les peces.
Objectes — materials: document de la prova en PDF i peces del
trencaclosques

S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 3’ (la
contrasenya per obrir el seguent document és tutankamon.

Enigma (per obrir el segilient document): e/ nom del faraé que apareix

en el trencaclosques és la contrasenya del segiient document.

Repte 3 | Titol: Obriu la caixa i... escolliu!

Descripcio: els alumnes havien de resoldre un seguit de questions
sobre I’Antiga Grecia mitjangant el programa Wordwall.

Objectes — materials: document de la prova en PDF
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S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 4’ (la
contrasenya per obrir el segient document és atenes.

Enigma (per obrir el seglient document): e/ nom d’'una de les dues
polis més importants de la Grecia Antiga és la contrasenya del seglient

document.
Repte 4 | Titol: Continueu la série
Descripcio: els alumnes havien de continuar la série tot identificant els
diferents estils de columnes de la Grecia Antiga.
Objectes — materials: document de la prova en PDF i full de respostes
S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 5’ (la
contrasenya per obrir el segient document és corinti.
Enigma (per obrir el segiient document): /’‘estil de columnes que
continua la séerie 2,3 i 4 és la contrasenya del segtient document.
Repte 5 | Titol: Bla, bla, bla...!
Descripcio: els alumnes havien de descobrir de quina llengua romanica
provenia cada paraula.
Objectes — materials: document de la prova en PDF i full de respostes
S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 6” (la
contrasenya per obrir el seguent document és italia.
Enigma (per obrir el segiient document): dues paraules del document
estan escrites en la mateixa llengua. La contrasenya del segient
document és el nom d’aquesta llengua.
Repte 6 | Titol: Posem el Coliseu a prova!

Descripcio: els alumnes havien de resoldre un questionari sobre el
Coliseu roma mitjancant el programa Quizz.

Objectes — materials: document de la prova en PDF

S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Final’ (la
contrasenya per obrir el segient document és politeistes.

Enigma (per obrir el seglient document): els romans creien en molts

déus, per tant eren...
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Final

En aquest document hi havia un missatge on se’ls indicava que havien
d’anar al passadis principal a buscar una caixa (aquesta caixa tenia els
diplomes dins).

85



Judit Roch Aluart
Els Escape Room: una estratégia metodoldgica per promoure I'aprenentatge cooperatiu a 'aula

Repte 1: Jaque mate!

REPTE 1 - pqee ™

L'Albert i la Jasmina es troben atrapats dins del vaixell, que acaba de fer una breu
parada a Egipte. Per tal de poder seguir endavant, hauran de resoldre un problema

(on els escacs hi tenen un paper molt important).

Podrieu ajudar a lAlbert i a la Jasmina a resoldre aquesta prova?

2. Anoteu les respostes al “full

de respostes”

Ra (Déu del Sol)

Anubis (Déu de finfern)
1. Observeu el
taulell drescacs
i identifiqueu a Horus (Déu de la guerra)
onesta

collocat cada

déu o deesa

Isis (Deessa de o fertilitat)

Un cop hagiu acabat aquest repte, trobareu les indicacions per

—
—
» —

n
preem—— j Thot (Déu de la saviesa) —
4 3

!

&
—>

aconseguir la contrasenya al final del document ' Osiris (0éu dels difunts)

CONTRASENYA PEL DOCUMEN

Per tal d'obrir el document “Repte 2", heu de resoldre aquesta pregunta:

1A SUMA DE LA POSICIO DE TOTS ELS
DEUS 1 DEESSES ES LA CONTRASENYA DEL
SEGUENT DOCUMENT

Resposta: __

(Escriviu el nimero al document sense cap lletra)
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Repte 2: el trencaclosques del farad

REPTE 2 - o vemodosquan bl s

Enhorabona! Primer repte superat amb éxit! El vaixell es mou una miqueta dins del
mar!

Toti aixo, la Jasmina i I'Albert continuen atrapats dins del vaixell... Un cop arriben a la
seglient parada, es troben un sobre amb unes peces dins. Sembla ser un

trencaclosques perd, fins que no el resolguin, no ho sabran del cert.

Podrieu ajudar a laJasmina i a 'Albert a unir les peces per crear el trencaclosques?

= %

\5 1. Agafeu el sobre \5 2. Construiu el

amb les peces del trencaclosques
trencaclosques.

) Un cop hagiu acabat aquest repte, trobareu les indicacions per

irla ¢ ya al final del

/) CONTRASENYA PEL DOCUMENT “REPTE 3"
¢

Per tal d'obrir el document “Repte 3", heu de resoldre aquesta pregunta:

EL NOM DEL FARAO D'AQUEST
TRENCACLOSQUES ES LA CONTRASENYA
PEL SEGUENT DOCUMENT

Resposta:

(Escriviu la paraula al document sense majuscula ni accents)

Imatge del trencaclosques
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Repte 3: obriu la caixa i... escolliu!

wealllin!

REPTE 3 - o¥ie (o. coiwo. .

Bona feina! Segon repte superat! L'Albert i la Jasmina cada cop estan més a prop de

poder escapar del vaixell! Ara mateix ja es troben a Grécia!
En aquesta ocasi6, es topen amb una prova que encara mai s’havien trobat: un

conjunt de 8 caixes amb diferents preguntes dins que han de respondre.

L'Albert i la Jasmina estan molt emocionats per poder seguir endavant, aixi que

desitgen que els pugueu ajudar. Esteu preparats?

Un cop hagiu acabat aquest repte, trobareu les indicacions per

¢ aconseguir la contrasenya al final del document

Open the box

Antiga Grécia

Antiga Grécia

1. Accediu a fenllag que us
adjuntem a continuacié

2. Un cop cliqueu START, us
apareixera aquesta pantalla

m—r
"~ 3.No cal que seguiu I'odre de les caixes, podeu
respondre-les amb l'odre que vulgueu.
E Teniu 30 segons per respondre cada preguntal
En el cas que falleu la resposta, la caixa s
L tornara a tancar i haureu de provar de nou

de resoldre-la

¢

Resposta:

CONTRASENYA PEL DOCUMENT “REPTE 4"

Per tal d'obrir el document “Repte 4", heu de resoldre aquesta pregunta:

NOM DUNA DE LES DUES POLIS MES
IMPORTANTS DE LA GRECIA ANTIGA

(Escriviu la paraula al document sense majiscula)
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Repte 4: continueu la série

REPTE 4 - comtimus o sinie

L'Albert i la Jasmina ja es troben a la meitat del recorregut! Molt bona feina!

A l'dltima parada que fan per Greécia, la Jasmina i 'Albert es troben la seglient prova
que han de superar si volen continuar endavant. En aquest cas, han de resoldre un

petit enigma sobre els estils de columnes de la Grécia Antiga.

Quins estils de columnes hi havia a la Grécia Antiga?” pregunta I'Albert a la Jasmina.
"En la construccié dels temples, els grecs van utilitzar tres tipus de columnes: déric,
jonic i corinti. Cada estil tenia unes caracteristiques particulars segons la forma i

l'ornamentacié¢” li explica la Jasmina.

Podrieu ajudar a la Jasmina i a l'Albert a resoldre I'enigma?

Un cop hagiu acabat aquest repte, trobareu les indicacions per
v ir la al final del

Per saber-ne més...

et

Es el més senzill de tots tres.
S'utilitzava en temples

dedicats a déus barons

N4
1. Descobriu quin
estil continua cada
serie

oI NFNNY-
oF NI FIN:
o ¥¥NI- ¥
of - FIN¥ERI
oN¥HINEN:

Era més decoratiu que el doric.  Era el més decoratiu dels tres
S'utilitzava en temples estils. S'utilitzava en temples

dedicats a divinitats femenines  dedicats a divinitats femenines

\

I

2. Anoteu les respostes al “full
de respostes”

FULLOF EFSPOSTIS

TIRNNY -
FIo¥In:

Per tal d'obrir el document “Repte 5", heu de resoldre aquest enigma:

L'ESTIL QUE CONTINUA LA SERIE 2, 3 1 4
ES 1A CONTRASENYA PER OBRIR EL
SEGUENT DOCUMENT

Resposta:

CONTRASENYA PEL DOCUMENT “REPTE 5”

(Escriviu la paraula al document sense majdscula)
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Repte 5: bla, bla, bla...!

REPTE 5 - & o ol

Bona feina! Quart repte superat! L'Albert i la Jasmina cada cop estan més a prop de

poder escapar del vaixell! Ara mateix acaben d‘arribar a Roma!

En aquesta ocasio, es troben amb el segiient repte:

El llati, com tots sabeu, va ser la llengua parlada a tot Imperi Roma gracies a la
romanitzacié, fins a evolucionar a arribar a les llengiies romaniques. Les llengies
romaniques sén, sense entrar en massa detalls: catald, castella, portugueés, gallec,
francés, italia i romanés.

Sabrieu dir de quin idioma prové cada paraula?

L'Albert i la Jasmina necessiten la vostra ajuda. Esteu preparats?

Un cop hagiu acabat aquest repte, trobareu les indicacions per
N irla al final del

qui | !
2. Anoteu les respostes al “full
( de respostes”
¢ ° N
v :
FULL 08 FSPOSTHS
1. Uegiu les o et
paraules que hi ha °
en aquesta pagina
(]
2. Penseu a quina °
llengua romanica °
pertany cada ° °
araula
" °

o 0
N S W NS o

° LRCUHL M\oi

° cite

Qg NN\

epcosiod ¢ )Zf@

buomgre/ine
i

( CONTRASENYA PEL DOCUMENT “REPTE 6"
¢

Per tal d'obrir el document “Repte 6", heu de resoldre aquest enigma:

HI HA DUES PARAULES QUE ESTAN
ESCRITES EN 1A MATEIXA LLENGUA.

SI ESBRINEU QUINA £S AQUESTA LLENGUA,
OBTINDREU LA CONTRASENYA DEL
SEGUENT DOCUMENT

Resposta: _°

(Escriviu la paraula al document sense majuscula)
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Repte 6: posem el Coliseu a proval!

REPTE 6 - (= oL Gl o tonal

1. Accediu a fenllag que us adjuntem a continuaci:

b&l

2. Poseu el segient codi on posa
“Enter a join code” 626319

Bona feina! Cinqué repte superat, l'Albert i la Jasmina ja estan apunt d'escapar del

vaixelll En aquest Ultim repte, els exploradors hauran de responde diferents

preguntes sobre el Coliseu Roma.

L'Albert i la Jasmina estan molt nerviosos per poder escapar del vaixell, aixi que us

demanen si els podeu ajudar. Esteu preparats? Sagrada Fomila Burj Knalifa

Podrieu ajudar a 'Albert i a la Jasmina?

~>  3.1ja podeu respondre les preguntes!

Un cop hagiu acabat aquest repte, trobareu les indicacions per
¢ aconseguir la contrasenya al final del document

CONTRASENYA PEL DOCUMENT “FINAL"
¢

Per tal d'obrir el document “FINAL", heu de resoldre aquest enigma:

ELS ROMANS CREIEN EN MOLTS DEUS,
PER TANT, EREN.

P S

Resposta: _ =

(Escriviu la paraula al document sense majuscula)
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Repte final

W&MWWKMW

QMMMQ,QWM!
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Diploma

~  INHORABONAI &

MWWWMWWMMW ?

Contrasenyes dels documents

e El Document Repte 1 no té contrasenya

e Per obrir el document Repte 2, la contrasenya és 25

e Per obrir el document Repte 3, la contrasenya és tutankamon (sense
majuscula ni accent)

o Per obrir el document Repte 4, la contrasenya és atenes (sense majuscula)

e Per obrir el document Repte 5, la contrasenya és corinti (sense majuscula)

e Per obrir el document Repte 6, la contrasenya és italia (sense majuscula ni
accent)

e Per obrir el document Final, la contrasenya és politeistes
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Registre fotografic de la implementacié de ’Escape Room

94



Judit Roch Aluart
Els Escape Room: una estratégia metodologica per promoure I'aprenentatge cooperatiu a 'aula

ANNEX 10. Escape Room de ’Edat Mitjana: construim el nostre castell
medieval!

Carta dels exploradors

Hola a tots i a totes!

Qué tal, com esteu? Som de nou [l'‘Albert i la Jasmina, els dos
exploradors que viatgem per les diferents etapes de la Historia a
través d'una maquina del temps.

Aquesta setmana us portem un repte molt diferent, perd alhora molt
entretingut...

En la nostra Gltima aventura, hem acabat aqui, a I'Epoca Medieval
convivint entre cavallers, nobles i la gent del poble. Després de visitar
un castell medieval, es van quedar tancats dins d'una de les sales. Per
tal de poder escapar d'aquest periode historic i tornar a la realitat,
haureu de construir un castell medieval (tot seguint unes instruccions)
per aconseguir 'objectiu de I'escape room: escapar del castell.

Com sempre, confiem que vosaltres podrieu ser els nostres ajudants
tot cooperant amb el vostre grup per a resoldre aquest repte. Ens

voleu ajudar?

Atentament: Jasmina i Albert

s A
T 1 {

Material reciclat per construir els castells
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Checklist de les parts del castell

CHECKLIST

(O 1torre de 'homenatge

M

() 4 torres

O 1 pati d’armes

-

U 2 portes
O 1 pont llevadis (opcional)

- 1bandera (cada grup dissenya la bandera com ells vulguin)

Descripcioé de l'activitat

Introduc

cio

Titol: Benvinguts a 'aventura!

Descripcio: va arribar a I'aula una carta escrita per I'’Albert i la Jasmina,
on s’explicava als alumnes que aquests es trobaven a I'Epoca Medieval
convivint entre cavallers, nobles i la gent del poble. Seguidament, els
explicaven que s’havien quedat tancats dins d’'una de les sales del
castell i que, per tal de poder escapar d’aquest periode historic i tornar

a la realitat, els alumnes havien de construir un castell medieval.

Repte

Titol: Construcci6 del castell medieval

Descripcio: els alumnes havien de construir el seu castell medieval
amb material reciclat. En aquesta construccio hi havien d’incloure les
diverses parts d’'un castell medieval treballades a la sessi6 anterior, com
per exemple: una torre de ’'homenatge, quatre torres, un pati d’armes,
un pont llevadis...

Objectes — materials: checklist i material reciclat

Final

Un cop els grups acabaven el castell, vam repartir un diploma per
alumne, on se’ls indicava que I'Albert i la Jasmina havien aconseguit

escapar del castell.
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Diploma

ENHORABONA!
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Registre fotografic de la implementacié de I’Escape Room
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Registre fotografic dels castells
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ANNEX 11. Escape Room de I’Edat Moderna: escapem de I’'Ocea Atlantic!

Portada de I’Escape Room

ESCAPE ROOM
LN de U Oces. Atdpiie!

Material de les dues taules auxiliars
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Introduc | Titol: Benvinguts a 'aventura!
cié Descripcio: hi havia un video projectat a la pissarra de I'aula per tal de
saber de qué tractava I'Escape Room. En aquest video es va fer un breu
repas dels continguts treballats a la sessié anterior sobre I'Edat
Moderna.
L’Albert i la Jasmina van posar en situacié als alumnes: es trobaven a
'any 1492, a l'inici de 'Edat Moderna, just quan Cristofor Colom va partir
des d'Europa amb tres vaixells i una tripulacié formada quasi per un
centenar d'homes amb l'objectiu de trobar una nova ruta comercial.
Enmig d’aquesta aventura, una gran tempesta va sorprendre la
tripulacio i 'aigua va inundar els tres vaixells, tot destrossant els mapes
de la ruta que havien de seguir. Aixi doncs, les embarcacions es
trobaven sense rumb per I'Ocea Atlantic, amb un unic objectiu: arribar a
América. Els exploradors, que es trobaven dins d’'una de les caravel-les,
havien d’ajudar en Cristdfor Colom a arribar al seu desti.

Tot remenant per la bodega del vaixell, van trobar un cofre tancat amb
6 cadenats on, tedricament, hi havia unes copies dels mapes que
necessitaven per arribar a les Ameriques. Per obrir aquest cofre, els 3
personatges havien de resoldre un seguit de proves que els permetrien
obtenir les sis claus que necessitaven per obrir el bagul. Per cada prova

gque aconseguissin superar, aconseguirien una clau.

Repte 1 | Titol: Busquem un vaixell amb la brdixola!

Descripcio: Els alumnes havien de seguir les instruccions tot utilitzant
la bruixola per saber dins de quin vaixell es trobava en Cristofor Colom
i els dos exploradors, I'Albert i la Jasmina.

Objectes — materials: document de la prova en PDF i fitxes dels vaixells
(col-locades a la taula auxiliar)

S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 2” (la

contrasenya per obrir el seguent document és verd)
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Enigma: el color de les veles del vaixell en el que es troben els dos

exploradors i en Cristofor Colom és la contrasenya del segient

document.

Repte 2 | Titol: Els productes provinents d’America
Descripcio: Els alumnes havien de llegir amb la llum ultra violeta les
paraules amagades en el paper.
Objectes — materials: document de la prova en PDF, cartolines amb
les paraules amagades (col-locades a la taula auxiliar), boligrafs amb
llum ultraviolada (col-locats a la taula auxiliar).
S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 3’ (la
contrasenya per obrir el seguent document és cacau)
Enigma: [lingredient principal del Nesquik i del ColaCao és la
contrasenya del segliient document.

Repte 3 | Titol: Vaixells de papirofiexia
Descripcio: Els alumnes havien de construir tres vaixells (Pinta, Nifia i
Santa Maria) fent papirofléxia.
Objectes — materials: document de la prova en PDF, papers en blanc
(per construir els vaixells, col-locats a la taula auxiliar) i un sobre per
grup amb la pista per obrir el seglient document (col-locats a la taula
auxiliar).
S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 4’ (la
contrasenya per obrir el seguent document és 3).
Enigma: 'hora que marca el rellotge és la contrasenya del seglient
document.

Repte 4 | Titol: La impremta

Descripcié: Els alumnes havien de descobrir el missatge ocult tot
relacionant els numeros i les lletres (les lletres les havien d’estampar).

Objectes — materials: document de la prova en PDF, cartolines amb el
missatge ocult (col-locades a la taula auxiliar), abecedari encriptat
(col-locat a la taula auxiliar) i estamps (estaran col-locats a la taula

auxiliar i els alumnes els agafaran d’'un en un).
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S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 5’ (la
contrasenya per obrir el seguent document és gutenberq).

Enigma: e/ cognom de la persona que apareix en el missatge ocult és
la contrasenya del seglient document.

Repte 5

Titol: La societat

Descripcio: Els alumnes havien d’'omplir els buits d’'una piramide amb
els noms que faltaven.

Objectes — materials: document de la prova en PDF i fitxes del repte
(col-locades a la taula auxiliar)

S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 6” (la
contrasenya per obrir el seguent document és ciutat)

Enigma: a quina part de la piramide es troben els mercaders: al camp
0 a la ciutat? (la resposta és la contrasenya del seguent document)

Repte 6

Titol: Molts invents i descobriments!

Descripcio: En aquesta prova els alumnes havien de relacionar les
targetes dels personatges amb I'invent que els correspongués.
Objectes — materials: document de la prova en PDF i targetes
(col-locades a la taula auxiliar)

S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte FINAL” (la
contrasenya per obrir el seguent document és galilei)

Enigma: el cognom del creador del Telescopi és la contrasenya del

seguient document.

Final

A partir d’'un video, s’'informava als alumnes que havien aconseguit les

6 claus per obrir el cofre, on hi havia les copies dels mapes.
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Video dels exploradors per presentar ’Escape Room

Veure el video on es presenta 'Escape Room fent clic aqui.

Repte 1: busquem un vaixell amb la bruixola!

REPTE 1 Cunguarn wn wavell, amd Us. niveslal

En Cristofor Colom esta dins d'un vaixell sense rumb per I'Ocea Atlantic. El seu

objectiu és arribar a América, perd una inundacié provocada per una gran tempesta

va destrossar els mapes de la ruta menys els que es troben a la bodega... Dins del

vaixell també hi ha I'Albert i la Jasmina, que han d'ajudar el nostre navegant a arribar

al seu desti.

La primera prova que han de resoldre per aconseguir la primera clau és la segiient:
TR e b g A ]

4 8
VD L 4 B
4 ’
i~ L o 2
A y o
. C— Y (N O
{ S
= —
N e,
e !
K e " ‘k ‘k
Com podeu observar en el mapa, hi ha molts vaixells per 'Ocea Atlantic. Sabrieu 1.Des del punt de sortida, avanceu 4 caselles cap al
NORD.
esbrinar dins de quin vaixell es troben els dos exploradors i en Cristofor Colom? ‘k
2 Moveuvos 1 casela cap al NORDAEST.
— —
Per fer-ho, seguiu les instruccions utilitzant la brdixola. A quin vaixell arribareu? EYYS suD.
‘\ A 4 Continueu 4 caseles cap a FOEST
— — 5.Aneu 1 casella cap a SUD-EST.
Y ‘k A “ A quin vaixell heu arribat?
— — —
1. Aneu a la taula auxiliar i Y 5 2. Resoleu el reptei...
agafeula fiva del REPTE1 (&1 £ e el color de les veles del vaixell sera la ‘k
a & a contrasenya que us permetra obrir el — —
NN & mrY . document de la segient prova!
e W “
—
— —
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Repte 2: els productes provinents d’America

HEU ACONSEGUIT IA..

REPTE 2 - &»MW&A«W

Continuem amb I'aventura!

Tot rebuscant per la bodega, la Jasmina troba la seglient prova a resoldre per
aconseguir una nova clau que els permetra obrir el cofre tancat!
En aquest cas, amb I'ajuda dels bolis ultraviolada que hi ha al costat d'aquesta prova,

hauran de llegir les paraules amagades en el paper.

Quines 8 paraules s'amaguen darrere la llum...?

1. Aneu a la taula auxiliar i
agafeu la fitxa del REPTE 2

2. Busqueu les 8 paraules amagades amb
tajuda dels boligrafs i anoteu-les a la
cartolina

3. Resoleu fenigma que es troba darrere
dela proval
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Repte 3: vaixells de papirofiéxia

REPTE 3 - veisells

Enhorabonal! Heu arribat al tercer repte!
Com alguns de vosaltres ja sabeu, en aquest cami cap a les Ameériques que esteu fent
HEU ACONSEGU]T LA juntament amb en Cristofor Colom us acompanyen una nau (la Santa Marifa) i dues
b caravelles (la Pinta i la Nifia).
L'Albert, la Jasmina i en Cristofor Colom es troben dins de la nau Santa Maria,

OQ,%,QM.O\, QQD\W, mentre que les altres dues naus es troben a carrec dels comandants Martin Alonso

(Ia Pinta) i Vicente Yafiez (la Nifia).

Una nit de pluges i fort vent, Cristofor Colom decideix aturar I'aventura i ordena que
les tres embarcacions tirin I'ancora fins que la tempesta desaparegui. Com que no
poden continuar navegant, decideixen ordenar les caixes i tot el que hi ha a la
bodega. Tot remenant entre els trastos, troben la seglient prova a resoldre per

aconseguir la tercera clau que els permetra obrir el cofre tancat!

En aquest repte haureu de construir els tres vaixells (la Santa Maria, la Pinta i la Nifia)
de papirofiéxia per aconseguir la tercera clau de I'escape room!

Si no sabeu com construir-los, us deixem un videotutorial que us podré ajudar

b =| 1rujQU)
1. Aneu ala taula auxiliar i 2. Construiu la Pinta, la Nifia i la Santa Maria
agafeu 3 fulls en blanc (poseu el nom a cada un dels vaixells)

3. Un cop acabeu de construir-los, trobareu la
pista per a la segient prova a la taula auxiliar,

dins dun sobre de color vermell!

L'hora que marca el rellotge
és la contrasenya del
seguent document

(Escriviu un sol nUmero al document)
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Repte 4: /la impremta

Enhorabonal Tercer repte superat!

L'endema al mati, quan I'Albert, la Jasmina i en Cristofor Colom es desperten després
I | EU A‘ ONSEGUI I I' A de la nit de tempesta, es troben el segiient repte a resoldre per aconseguir una nova
oo

clau.
Aquest cop, troben un paper amb un missatge ocult que han de descobrir tot
relacionant els nimeros i les lletres. Per fer-ho, s'ajudaran d'un abecedari especial i

estamparan les lletres amb els tampons i la tinta que han trobat pel vaixell.

TJM&%?

1. Aneu a la taula auxiliar i 2. Resoleu el missatge encriptat tot
agafeu la fitxa del REPTE 4 estampant les lletres amb els tampons

3. Resoleu fenigmali..
el cognom de la persona que aparegui en el

issatge ocult ser la del segient

srvrsss
B

document

Iheu drescri b mis laal

! Nomeés hi ha una caixa de tampons per a tota la classe.
Per tant, agafeu els tampons d'un en un i retorneu-los a
la caixa després d'utilitzar-los per tal que la resta de grups
puguin fer la mateixa activitat.

= 7 =G 14 =N 21=T
8 =H 15=N 22=U
9 16=0 23 =V
10 =) 17 =P 24 =W
11 =K 18=Q 25 =X
12 =1L 19 =R 26 =Y
13=M 20=5 27 =2

OV dWwWN RO
"
mTm oo ® >l
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Repte 5: /a societat

Continuem amb l'aventura!

La Jasmina decideix agafar un llibre per llegir i... troba la cinquena prova de l'escape
I 1EU A CON SEGUI I LA”. oo

En aquest cas, han de completar la piramide sobre la societat de I'Epoca Moderna tot

emplenant els buits que hi ha a la imatge.
Som-hi!

%@m&%?

1.Aneu ala taula auxiliar |
agafeu la fitxa del REPTE 5

NN

2. Empleneu els buits que hi ha a la imatge
(podeu ajudar-vos del Flapbook)

3.Un cop acabeu dromplir els buits, resoleu Fenigma
que es troba darrere de la proval

LA SOCIETAT

Y alta
\ burgesia

Wi\

\ petita
\ burgesia

NO-PRIVILEGIATS ———r——— PRIVILEGIATS

l
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Repte 6: molts invents i descobriments!

HEU ACONSEGUIT IA..
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REPTE 6 - melin imwemts o descolrimnentsl

Ultima prova de I'escape room! Aconseguireu la clau que falta...?

L'Albert troba una caixa amb tot de targetes dins, on hi ha imatges de diversos

personatges i altres targetes amb imatges d'invents que van aparéixer a I'Epoca

Moderna.

Totes les targetes estan desordenades i, per completar resoldre aquest repte, han de

relacionar cada personatge amb l'invent o descobriment que li correspon.

Sereu capagos de resoldre aquesta prova? Som-hil

1. Aneu a la taula auxiliar i
agafeu les targetes del REPTE 6

2. Poseu a sobre de la taula cada personatge
amb finvent o descobriment que li
correspongui

3. Un cop acabeu domplir els buits, resoleu el
segiient enigma:
el cognom del creador del Telescopi és la
contrasenya del Repte FINAL

(Fheu descri b mindscula al

JOHANNES GUTENBERG

MIGUEL ANGEL

LX)
°u
o
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Repte final

HEU ACONSEGUIT IA.
LV NN CQ}MJ

NN\ =

N

N\

(ISS:

HEU ACONSEGUIT OBRIR EL COFRE ON HI HA LES COPIES DELS MAPES QUE EN
CRISTOFOR COLOM NECESSITA PER ARRIBAR A AMERICA!
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Diploma

ENHORABONA!
hew, acommuit supwrot taten len ioues qut wh hw omots
W&M&WW&W&@W
woorn b ot ok, (o Josmima o U AUt hon pogut
— ﬁ wenpan do U Octa Aanticl

S p
- 74 /1

Contrasenyes dels documents

E(g\
4

t
Q
|

El Document Repte 1 no té contrasenya

Per obrir el document Repte 2, la contrasenya és verd

Per obrir el document Repte 3, la contrasenya és cacau

Per obrir el document Repte 4, la contrasenya és 3

Per obrir el document Repte 5, la contrasenya és gutenberg (sense
majuscula)

Per obrir el document Repte 6, la contrasenya és ciutat

Per obrir el document Final, la contrasenya és galilei (sense majuscula)
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Registre fotografic de la implementacié de I’Escape Room
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ANNEX 12. Escape Room de ’Edat Contemporania: escapem del museu!

Portada de ’Escape Room
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Full de respostes

L’EDAT CONTEMPORANiA

2 ordisa.  14/42/23

m‘l‘e lefon J

S Ttk e

UEDAT CONTEMPORANiA

MG’MOQA?L .whm)’g,;q
Vo o o o
b ety o Q,mv[\a m”‘ bom be for

+ b Thomas €digon

. wa«m”z?q

| f“(.o“‘-e
« sl kav | Beoz
+ oy bomiss 1986

. wlfesqnm,ly@ Vol ta
o oy e e 1900

B V|

o cwden. Dohn fgn?"’l

Maguina 4,

o cuader Cav) D&.;s oyl ess 4325

0 u’,&m 181Z

o cudon ilvee Fishe v
@ oy de crvasis /Iqa’l
Iiﬂ‘* Electvica

i

Exemple del “Full de respostes” d’'una alumna de l'aula
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Descripcio de les activitats

Introduc

e

ClO

Titol: Benvinguts a 'aventura!

Descripcio: hi havia un video projectat a la pissarra de I'aula per tal de
saber de que tractava I'Escape Room. Alhora, en aquest video es feia
una introduccié sobre I'Edat Contemporania, on s’explicaven les
caracteristiques més rellevants d'aquesta etapa.

L’Albert i la Jasmina van posar en situacio als alumnes: es trobaven
tancats dins d’una de les sales del Museu dels Invents, a Barcelona. Per
ajudar-los a escapar del museu, els alumnes havien de superar un
seguit d’enigmes sobre els diferents invents de 'Edat Contemporania,
que els permetrien obrir les portes de les diferents sales fins a la porta
de sortida.

Abans de comencar a resoldre les proves de I'Escape Room, es va
repartir un Full de respostes per alumne, que havien d’'omplir a mesura

que ressolessin les proves.

Repte 1

Titol: La pila electrica

Descripcio: Els alumnes havien d’agafar una pila (col-locada a la taula
auxiliar) on hi havia enrotllada la informacié que els permetia descobrir
qui va crear la pila eléctrica i a quin any va ser.

Objectes — materials: document de la prova en PDF, piles (una per
grup, que estaran col-locades sobre la taula auxiliar) i papers amb la
informacio (estaran enrotllats a les piles).

S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 2” (la
contrasenya per obrir el seguent document és volta).

Enigma: el cognom del creador de la pila és la contrasenya que obre la

seglent sala (heu d’escriure tota la contrasenya en minuscula).

Repte 2

Titol: La bicicleta

Descripcio: Els alumnes havien de trobar una imatge (on hi apareixia
la primera bicicleta que es va crear) al voltant de I'aula. En aquesta hi
havia escrita la informacié que els permetia descobrir qui va crear la

bicicleta i a quin any va ser.
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Objectes — materials: document de la prova en PDF i dibuix d’'una
bicicleta (enganxada a algun espai de 'aula).

S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 3’ (la
contrasenya per obrir el seguent document és drais).

Enigma: el cognom del creador de la bicicleta és la contrasenya que

obre la seglient sala (heu d’escriure tota la contrasenya en minuscula).

Repte 3 | Titol: El teléfon
Descripcio: Els alumnes havien de desxifrar un missatge ocult (amb
'ajuda d’'un abecedari encriptat) per tal de descobrir qui va crear el
teléfon i a quin any va ser.
Objectes — materials: document de la prova en PDF.
S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 4’ (la
contrasenya per obrir el seguent document és meucci).
Enigma: el cognom de la persona que va inventar el teléfon és la
contrasenya que obre la seglent sala (heu d’escriure tota Ila
contrasenya en minuscula).

Repte 4 | Titol: La bombeta
Descripcio: Els alumnes havien de llegir amb els boligrafs de llum
ultraviolada un missatge ocult per tal de descobrir qui va crear la
bombeta i a quin any va ser.
Objectes — materials: document de la prova en PDF, cartolines amb el
missatge ocult (col-locades a la taula auxiliar) i boligrafs amb Illum
ultraviolada (col-locats a la taula auxiliar).
S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 5’ (la
contrasenya per obrir el seguent document és edison).
Enigma: e/ cognom de la persona que va inventar la bombeta és la
contrasenya que obre la seglient sala (heu d’escriure tota Ila
contrasenya en minuscula).

Repte 5 | Titol: El cotxe

Descripcio: Els alumnes havien de buscar per la classe el logotip de
Benz i, darrera, hi havia escrita la informacié que els permetia descobrir

qui va crear el cotxe i a quin any va ser.
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Objectes — materials: document de la prova en PDF iimatge del logotip
de Benz (penjada a l'aula)

S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 6” (la
contrasenya per obrir el segient document és benz).

Enigma: el cognom de la persona que va inventar el primer cotxe és la
contrasenya que obre la seglient sala (heu d’escriure tota Ila

contrasenya en minuscula).

Repte 6 | Titol: La rentadora eléctrica

Descripcio: Els alumnes havien de buscar una fila de mitjons estesos
per I'aula i agafar-ne un. Dins, escrit en un paper, hi havia la informacio
gue necessitaven per saber qui va crear la rentadora eléctrica i a quin
any va ser.

Objectes — materials: document de la prova en PDF, mitjons, fil per
estendre, pinces i papers amb la informacié (col-locats dins dels
mitjons).

S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte 77 (la
contrasenya per obrir el seguent document és fisher).

Enigma: el cognom de la persona que va inventar la primera rentadora
electrica és la contrasenya que obre la seglient sala (heu d’escriure tota

la contrasenya en minuscula).

Repte 7 | Titol: La televisio

Descripcio: Els alumnes havien de trobar la imatge d’una televisio per
la classe on hi havia escrita la informacié que els permetia descobrir qui
va crear aquest invent i a quin any va ser.

Objectes — materials: document de la prova en PDF i imatge d'una
televisié (enganxada a algun espai de l'aula).

S’enllaga amb un altre repte? Si, amb el document “Repte FINAL” (la
contrasenya per obrir el segient document és baird).

Enigma: e/ cognom de la persona que va inventar la primera televisio

és la contrasenya que obre luUltima sala (heu d’escriure tota la

contrasenya en minuscula).
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Final

A partir d’'un video, s’'informava als alumnes que havien aconseguit obrir
I'dltima porta per aconseguir que I'Albert i la Jasmina escapessin del

museu.

Video de presentacié de I’Etapa Contemporania
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ESTEU PREPARATS PER ESCAPAR DEL MUSEU 0.

US HI HAUREU DE QUEDAR TANCATS
PER SEMPRE?

P> Pl ) 104471049

Veure el video on es presenta I'Escape Room fent clic aqui.

Funcionament de les sales del museu

FUNCIONAMENT

* Per obrir cada sala, caldra que cliqueu cada porta.
* Fixeu-vos que les portes tenen un nimero (seguiu l'ordre, de I'1 a la 8).
* La resposta que us permetra obrir cada un dels documents sera el cognom del creador de cada

invent ('haureu d'escriure en mintscula, sense espais).
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Repte 1: /a pila electrica

REPTE | - o s

Agafeu una pila i porteu-la a la taula amb el vostre grup...

enrotllada a aquesta hi trobareu un paper amb la informacié que necessiteu!

Alessandro Volta va crear la primera pila eléctrica 'any 1800.

Volta basant-se en la idea del seu amic Luigi Galvani, va repetir diverses vegades l'invent, fins que es va X

%
confirmar el seu funcionament. Es tractava d'una serie de discos apilats de la mateixa mida de coure i de zinc, ?\ \
separats els uns dels altres per una capa de tela o cart6 impregnat en aigua o salmorra (aquest era I'electrolit). é

Connectant amb un filferro els discos situats als extrems va aconseguir que passés un flux eléctric.

Repte 2: /a bicicleta

REPTE 2 - st

Busqueu aquesta imatge per la classe, que representa la primera bicicleta que es va crear.
Agafeu-ne una i porteu-la a la taula amb el vostre grup... darrere hi trobareu
la informacié que necessiteu!

La primera bicicleta la va inventar Karl Drais

I'any 1817, a Alemanya.
Denominada Laufmaschine, que en alemany significa
"maquina andante", va ser patentada com el primer
transport dirigible de dues rodes propulsat per un

huma.
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Repte 3: el telefon

REPTE 3 - £ o

=_ 7 =G 14 =N 21=T
1=A 8 =H 15=R 2=U
=B 9 =1 16=0 23=V
3=C 10 =) 17 =P 24 =W
4=D 11 =K 18=Q 25 =X
S=E 12 =L 19 =R 26 =Y
= 13=M 20=5 27=2

Desxifreu el missatge ocult i... trobareu la resposta que necessiteu!

&,WW»WW

Repte 4: la bombeta

REPTE 4 - Lo Comnlato.

Agafeu un boligraf amb llum ultraviolada i una bombeta i... trobareu la informacié que necessiteu!
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Repte 5: el cotxe

REPTE 5 - o cstwe

Busqueu aquest logotip per la classe, agafeu-ne un i porteu-lo a la taula amb el vostre grup.
Darrere hi trobareu la informacié que necessiteu!

Aquest és el logotip de la marca de
cotxes Mercedes Benz
El 29 de gener del 1886, Karl Benz
va dissenyar el seu “vehicle motoritzat
amb motor de gasolina” de tres rodes,
i es va considerar com el dia del

naixement de I'automobil.

Repte 6: /a rentadora electrica

REPTE 6 - (o rentodora

- 7 1 'z
I T T —y ¥
- RS P

Busqueu un mitjé, agafeu UN dels papers de dins i porteu-lo a la taula amb el vostre grup...

escrit en el paper hi trobareu la informacié que necessiteu!

L'inventor de la rentadora moderna és I'enginyer Alva
Fisher, que va crear la primera rentadora eléctrica I'any
1901, a Estats Units.

Fisher va idear un aparell amb un motor feia rodar un
tambor metal-lic. Per descomptat, la idea era bona pero
encara quedaven moltes coses a fer: només girava cap a un
costat i, a més, per utilitzar-la es necessitava molta

electricitat, que en aquells temps era forca cara.
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Repte 7: /a televisio

La televisid, un aparell mecanic

que serveix per transmetre i rebre
imatges a distancia, va ser
mostrada en societat pel seu
creador, I'escocés John Baird,
I'any 1925.

Busqueu aquesta imatge per la classe, que representa la primera televisié que es va crear.
Agafeu-ne una i porteu-la a la taula amb el vostre grup... A la pantalla hi trobareu escrita la
informacié que necessiteu!

Repte final

https://www.youtube.com/watch?v=UNvOVMgWrCM  ,

s

ENHORABONA!

W&M%WW&W&@W

WO‘RQ,MJ
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Contrasenyes dels documents

e El Document Repte 1 no té contrasenya

e Per obrir el document Repte 2, la contrasenya és volta

e Per obrir el document Repte 3, la contrasenya és drais

e Per obrir el document Repte 4, la contrasenya és meucci
e Per obrir el document Repte 5, la contrasenya és edison
e Per obrir el document Repte 6, la contrasenya és benz

e Per obrir el document Repte 7, la contrasenya és fisher

e Per obrir el document Repte FINAL, la contrasenya és baird

Diploma

ENHORABONA!

e ocomanguits st totes s (Voes qua wo i amat
trobant o, Uong o, raconneges fims o fimoll do Lencopa
woort i, pan tot, b Joomina o LAULE o poguc
—

‘UACQTVNLAQQ,W\«A/AM.’

S
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Registre fotografic de la implementacié de I’Escape Room
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ANNEX 13. Rubrica d’observacio

RUBRICA D’OBSERVACIO

Grup

Elements sobre la

cooperacio

Criteris

Novell

Aprenent

Avancat

Expert

Anotacions

Interdependéncia

positiva

Els membres del grup col-laboren activament en la resolucié

dels reptes.

S’observa una distribucié equitativa de responsabilitats i
tasques entre els membres del grup (s’evita la concentracio

desproporcionada de treball en uns pocs membres)

Cada estudiant té una responsabilitat clara dins del grup.

Els alumnes s’ajuden mutuament per a entendre les

instruccions i resoldre els reptes.

Interaccio cara a

cara

S’observa un entorn on els membres del grup es motiven. Es
destaquen expressions d’anims i el suport verbal mutu (Us de

llenguatge positiu).

Els membres escolten amb atenci6 els seus companys.

Els integrants del grup contribueixen amb idees i opinions

durant la resoluci6 dels reptes.

Els membres del grup interaccionen entre ells per a resoldre els
reptes.
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S’observa I'is d’'un llenguatge respectuds entre els membres
del grup.

S’observa una bona gestié del temps.

Responsabilitat

individual

Els membres del grup es mostren motivats al llarg de I"Escape
Room.

Cada membre compleix amb la tasca que li ha estat assignada.

El grup aborda de manera constructiva els conflictes relacionats

amb la distribucié de tasques o diferéncies individuals.

Els membres reconeixen la importancia del seu paper en el grup
i assumeixen responsabilitats per aconseguir les metes

comunes.

Destaca la constancia i la responsabilitat dels membres fins al
final de 'Escape Room.

Els membres del grup comprenen que el seu treball individual

repercuteix en I'assoliment de I'objectiu de 'Escape Room.

Habilitats
d’intercanvi
interpersonal i en

grup petit

Els membres del grup aporten idees per a la resolucié dels

reptes.

Els integrants es comuniquen de manera eficag.

Els integrants del grup mostren respecte entre ells.

S’interessen per coneixer els altres membres del grup.
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Els alumnes tenen coneixement de les habilitats i fortaleses
individuals dels seus companys i utilitzen aquest coneixement

per assignar tasques de manera eficient.

Busquen solucions constructives i eviten comportaments

negatius.
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ANNEX 14. Formulari d’autoavaluacié Google Forms

Les preguntes que apareixen en aquesta autoavaluacié sén el model que s’han proposat a
tots els formularis que s’han dut a terme. Tot i aix0, a cada formulari s’han inclos algunes
preguntes extres o s’han adaptat les preguntes per adequar l'autoavaluacié a cada Escape
Room.

AUTOAVALUACIO. Escape room Prehistoria

Després d'haver acabat I'escape room de la Prehistoria, completa aquesta autoavaluacié sobre el teu paper
en el grup i el treball en equip que heu fet per resoldre els reptes, d'entre altres qiiestions.

De I'escala de I'1 al 5, puntua les segiients preguntes (I'1 és la puntuacié minima i el 5 la puntuacié maxima).

REFLEXIO PERSONAL

Descripcié (opcional)

Lactivitat m'ha semblat divertida

L'activitat m’ha permes repassar els continguts sobre la Prehistoria

O
O
O

(

M’agradaria fer més activitats d'aquest tipus (escape room) per aprendre
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REFLEXIO DEL TREBALL EN EQUIP

Descripci6 (opcional)

He escoltat i he respectat les opinions dels altres

Hem superat els reptes amb el grup

Em sento satisfet/a amb com hem treballat amb grup

Accepto treballar amb qualsevol company/a

Procuro posar-me d'acord amb els companys/es
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Creus que hauries treballat millor individualment? Per quée?

Text d'una resposta llarga
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