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FILOSOFÍA Y LETRAS)

◦ 13 alumnos del Máster de Formación, responsables del diseño de materiales.

◦ 83 alumnos de la Universidad de León de los grados de Educación Infantil y 
Lengua Española y su literatura

◦ 155 alumnos de secundaria de centros de León y provincia

INTERNIVEL

INTERNIVEL



-Ofrecer nuevas experiencias de innovación docente en el 
ámbito de la literatura georreferenciada que sirvan como 
modelo de trabajo para nuevas situaciones de aprendizaje

-Determinar las habilidades y destrezas que promueve la 
experiencia del Crime Room en los estudiantes universitarios.

-Identificar y valorar la mejora de las competencias en 
alumnos de educación superior.

Notas del ponente
Notas de la presentación
La hipótesis se concreta en los siguientes objetivos



Metodología

Línea ecléctica: 
• Metodología sociocrítica
• Orientación: investigación-acción
• Cuestionarios cuantitativos



Elección del autor. Mariano José de Larra. Planeamiento de la estrategia

Revisión de fuentes bibliográficas. Selección de aspectos determinantes de vida y obra
Creación de la narrativa (rigurosidad histórica) y de las historias de los personajes
Diseño de componentes: sospechosos, objetos, motivos, escenario del enigma,
Elección de la ambientación y el vestuario

FASE 1. SELECCIÓN Y ELABORACIÓN DE
MATARIALES

https://drive.google.com/file/d/1qYtVwKjLPjvMNs7z7OC57jKL8t-5Oux3/view?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/1TZtfTQuuiY-9ShBt4JpWLJtBQVVe8Sb5?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/160sdqernstK__Rrpcwcbu_A1v9KQnRJG/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1JeExwynrCGHAoIlAhRmS462lFD1lAnt7/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1YPnNKqMowuSKW9UsOTYD9_wdvP2gQVtR/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1JeExwynrCGHAoIlAhRmS462lFD1lAnt7/view?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/1TZtfTQuuiY-9ShBt4JpWLJtBQVVe8Sb5?usp=share_link


Creación de enigmas (10 virtuales y físicos)
Selección de pistas

Generación de códigos QR

FASE 2 Establecimiento del flujo del juego

https://eduescaperoom.com/enigma/kKsy7kArVjIS


Publicidad
Redes sociales

FASE 3. Fase de lanzamiento



Montaje del escenario
Prueba piloto con tres equipo

Inscripción de los centros educativos
Inscripción de Alumnos Ule
Implementación de la actividad
Alumnos ataviados. Acompañantes
Documento de flujo del juego

FASE 4. MONTAJE Y PRUEBA

FASE 5. EXPERIMENTACIÓN



Encuestas satisfacción internivel (CSD)

FASE 5. ANÁLISIS
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Utilidad
Se han cubierto las expectativas en relación a la utilidad de la actividad 0.0 0.0 5.6 1.1 83.3
Los contenidos desarrollados han resultado útiles 0.0 5.6 55.6 27,8 11.1
Pienso que voy a poder aplicar los conocimientos aprendidos 0.0 5.2 55.4 27.8 11.1
Metodología
El taller ha sido adecuado 0.0 0.0 5.6 38.9 55.6
El planteamiento de la actividad ha facilitado el aprendizaje de contenidos 0.0 0.0 2.4 27.9 67.9
La metodología planteada ha sido la adecuada 0.0 10.1 5.2 28.7 56

La distribución de los grupos ha sido la apropiada para el desarrollo de la actividad 0.0 0.0 0.0 7.1 92.9
Se ha contado con los materiales necesarios 0.0 0.0 9.3 12.5 92.9
Los materiales han sido adecuados
Las instalaciones han facilitado el desarrollo de la actividad 0.0 0.0 9.3 15.3 75.4
La organización ha contribuido al desarrollo de la actividad 0.0 0.0 0.0 20.3 79.7
Las personas implicadas han mostrado tener dominio de la actividad 0.0 0.0 0.0 2.8 97.2
Motivación y aprendizaje
Se ha conseguido mantener el interés 5.8 12.3 21.1 15.6 45.2
Se han resuelto las dudas 0.0 3.2 10.3 27.4 59.1
La participación en la actividad me ha parecido estimulante 0.0 0.0 8.2 18.6 73.2
Se han cumplido en general las expectativos 0.0 0.0 0.0 21.3 78.7
Valoración global
En general, estoy satisfecho con la actividad 0.0 0.0 0.0 19.7 80.3
Recomendaría a otros la misma 0.0 0.0 0.0 2.8 97.2



Conclusiones
◦ Datos cualitativos (Diario de 

observación)
◦ Alumnos en formación: implicación, 

motivación 
◦ Alumnos universitarios: implicación, 

motivación
◦ Alumnos centros educativos: implicación 

dispar, conocimientos por niveles 
educativos

◦ Sociedad: repercusión en los medios, 
visita, interés.

◦ Datos cuantitativos (encuesta de 
motivación)
◦ Satisfacción con la actividad
◦ Motivación para llevarla a cabo
◦ Realización de futuras actividades 

gamificadas
◦ Contenido enciclopédico
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