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1. Objetivos propuestos en la presentacién del proyecto

Los objetivos que nos planteamos tuvieron dos enfoques diferentes, por un lado, generar
una actividad como una nueva forma de visitar un museo y, por otra, desarrollar una
herramienta que permita a nuestros estudiantes iniciarse en el mundo de la divulgacién
cientifica. En la solicitud del proyecto fueron presentados de la siguiente manera:

1. El primer objetivo es dotar a la Colecciéon Etnobotanica UCM de una actividad que
aune ensefanza y diversion basada en la dinamica conocida como escape-room.
En este proyecto proponemos el diseno y desarrollo de una actividad que cumpla
los objetivos educativos relacionados con las plantas, para estudiantes de
bachillerato. En un futuro, pretendemos que sea ofertada a grupos de estudiantes
de todas las edades.

2. El segundo objetivo es estructurar una herramienta que permita a los estudiantes
universitarios que lo deseen, iniciarse en el mundo de la divulgacién cientifica.
Queremos que la actividad sea ofertada a un amplio abanico de visitantes de
diferentes niveles educativos, lo que obliga a que sea lo suficientemente flexible
como para que pueda adaptarse a todos ellos. En afos sucesivos, ofertaremos a
estudiantes en practicas externas la adaptacién a otros niveles educativos de la
actividad disefiada en este proyecto.

Para alcanzar los objetivos mencionados dividimos el proyecto en cuatro fases:
a. Recopilacién de informacion, disefio y desarrollo de una base de datos.
b. Disefio y desarrollo del juego.
c. Publicitacion a centros escolares.
d. Analisis de las encuestas realizadas a estudiantes y profesores que
participaran en el juego.
Cada una de estas fases o etapas sera comentada en el apartado de desarrollo de las
actividades.

2. Objetivos alcanzados

Primer objetivo.

El juego ha sido disefiado y desarrollado. De las tres versiones testadas por los
componentes del equipo, se opté por la que nos parecia mas adecuada para el Nivel de
Secundaria y Bachillerato. Esta fue la que se propuso a los centros educativos. Hasta el
momento han participado un total de 90 estudiantes distribuidos en 5 sesiones, jugando
simultaneamente dos equipos en cada una de ellas. El nUmero de componentes de los
equipos oscilé entre 5y 12.

En paralelo al desarrollo del juego, se ha elaborado la base de datos, disefiada en Access
(ver anexo | para campos y relaciones) y en la que ya se han incluido mas de un centenar
de objetos. También estaba previsto elaborar una guia para el profesor, guia que esta
estructurada y a la espera del feeback con los profesores que han participado con sus
estudiantes.

Segundo objetivo.

Respecto al segundo objetivo y desde nuestra posicién, los estudiantes incorporados al
proyecto han sido imprescindibles en la consecucién del primer objetivo del proyecto.
Desde el punto de vista de los dos estudiantes incorporados en el equipo, sus opiniones
literales han sido:
1. Formar parte de este proyecto ha supuesto un extraordinario punto de partida, y
un contacto real con la divulgacion cientifica y la educacion innovadora y creativa,
tan importantes para nuestra sociedad y el futuro.



2. Participar en al disefio de una herramienta didactica que tiene como objetivo
despertar la curiosidad de las nuevas generaciones hacia el mundo de las plantas,
a través de una actividad amena, cercana y adaptada a las nuevas tendencias
educativas, conforma una gran y estimulante experiencia de aprendizaje.

Con la renovacion del proyecto se ha incorporado una nueva estudiante y otra se ha
ofrecido a colaborar, por lo que podemos deducir que, efectivamente, es una herramienta
que puede ser interesante para un sector de los estudiantes y cubrir un espacio
normalmente olvidado desde el punto de vista docente, como es el de la divulgacion
cientifica.

3. Metodologia empleada en el proyecto

Este proyecto de innovacion emplea el juego como una forma de aprendizaje experiencial.
El juego esta basado en el conocido como escape-room. Enmarcado en una historia, los
estudiantes han de resolver un problema a partir de un conjunto de pistas. Este tipo de
actividad promueve el desarrollo de habilidades como la creatividad y el pensamiento
critico. El objetivo en este tipo de juegos es salir de una sala.

En nuestro caso, el objetivo final es salvar las semillas de una planta en peligro de
extincion antes de que estas pierdan su viabilidad. Se introducen asi dos conceptos que
es importante que nuestra sociedad tenga bien asumidos. Conservacion y extincion de
especies. Este tipo de dinamica va combinando el empleo de conocimientos sobre la
materia, el desarrollo del ingenio, la destreza para obtener informacién contenida en
vitrinas, textos, pistas, etc. y la capacidad de conectarlas.

La resolucion del juego deberia ser mucho mas eficiente en el caso de estar entrenados
en el aprendizaje cooperativo, con la muestra de la que disponemos no podemos
demostrar si realmente es asi. No obstante, la sensacién es que aquellos grupos en los
que se produce de forma natural un reparto de papeles, funcionan mucho mejor.

4. Recursos humanos

La distribucion del trabajo entre los miembros del equipo ha funcionado y permitido
recopilar informacion en los plazos previstos. La complejidad que adquirio el disefio de la
base de datos nos llevé a solicitar la colaboracién de un companero que finalmente se
incorporo al equipo del proyecto.

La creatividad de los estudiantes componentes del equipo y su disponibilidad ha sido
imprescindible para llevar a buen fin este juego. Dada la excelente acogida y el escaso
tiempo disponible del profesorado, la colaboracion de los estudiantes para la recepcién y
guia de los visitantes, se hara estrictamente necesaria.

5. Desarrollo de las actividades
Como comentamos anteriormente dividimos el proyecto en cuatro fases.

En una primera fase nos planteamos recopilar informacion acerca de las plantas
empleadas en la elaboracion de objetos (toponimias, refranes, conceptos botanicos, etc.)
e incluirla en una base de datos que reuniera la informacion recopilada y las piezas
expuestas, base de datos que habia que disenar y elaborar. Es la fase del proyecto que
ha implicado la colaboracién de todos los miembros del equipo, la que mas tiempo ha
llevado (desde el inicio al final del proyecto), y la que siempre permanecera inacabada. La
base de datos esta en funcionamiento, se han incorporado ya mas de un centenar de
piezas de las aproximadamente 300 que tiene expuestas la coleccion (de unas 900 de la
que disponemos en los fondos). A modo de muestra, en el anexo | se recoge el esquema



de relaciones entre las tablas que componen la base de datos que se disefié con el
programa Access.

La segunda fase relativa al disefio de la dinamica de la actividad fue encomendada a los
dos estudiantes del equipo que, con la informacion recogida en la base de datos, fueron
elaborando la actividad propiamente dicha. Se realizaron tres versiones antes de ofertarla
a los colegios. Cada una de las versiones fue testada por todos los miembros del equipo.
La version final del juego estuvo disponible a finales de febrero. Los distintos pasos,
enigmas y pistas se recogen en el anexo Il. Hemos incluido también el listado de
materiales que requiere el juego.

El espacio expositivo se ha dividido en dos zonas de juego. Asi, se puede trabajar con
dos grupos simultaneos de un nimero éptimo de 8 (+ 4) estudiantes cada uno. Podriamos
asumir, por tanto, grupos escolares de unos 24 estudiantes. Normalmente, las aulas de
los centros cuentan con unos 25-35 estudiantes y en algunos casos vienen dos o tres
clases, esto nos llevara a tener que ofertarla combinada con otras actividades, bien en el
mismo centro como, por ejemplo, combinarlas con el Museo de Anatomia comparada de
vertebrados, bien con el Real Jardin Botanico Alfonso XllIl. En el caso de los colegios que
nos han visitado combinamos una visita por el jardin guiada por uno de los miembros del
equipo del proyecto, mientras otros dos miembros ejercian de monitores con los grupos
que participaban en el escape etnobotanico.

Una tercera fase fue la publicitaria. Se hizo llegar a los centros educativos una circular
ofertando esta actividad. Actividad que fue completada, después de realizar el juego, con
una guia educativa para el profesor, con claves para la resolucién de pistas y conceptos
tratados, de forma que puedan afianzar lo aprendido una vez que regresen a su centro.

Los primeros estudiantes que testaron el juego en su version final fueron cuatro alumnos
del Master de Biologia Vegetal Aplicada que lo hicieron el 20 de abril. Dos colegios
(Colegio Amords y Colegio Sta M? Micaela) aceptaron participar en la actividad y, un total
de 86 estudiantes, la realizaron en el mes de junio, los dias 4 y 12. El nivel fue inferior al
programado debido a la ajustada agenda de los alumnos de bachillerato y las fechas
ofertadas. Considerando esto y contemplando la extincién de la convocatoria de
septiembre, nuestra actividad fue empleada como un premio a los alumnos que habian
aprobado todo el curso. Los estudiantes que han jugado pertenecian a 2°y 3° de la ESO.
La Botanica como tal, se estudia en 1°y 4° de la ESO. Durante el juego se les tuvo que
advertir que, si algun término no lo conocian, preguntaran. Funcionaron bien y, en todos
los casos, acabaron resolviendo el problema en un tiempo adecuado (inferior a 1 hora)
que es lo que estaba previsto para la actividad, eso si, con ayuda de los monitores.

La ultima fase incluia el analisis de las encuestas realizadas a estudiantes y profesores.
La encuesta que se les paso esta recogida en el anexo lll. La muestra no es suficiente
como para analizar en funcion de factores que podamos considerar totalmente
independientes pero la valoracion global consideramos que es buena. Sélo un aspecto
merece ser destacado por situarse por debajo del 4 sobre 5 (x= 3,95; 0= 0,9; n=94). Es el
referente a la organizacion, en concreto a las condiciones del espacio, parece razonable,
el espacio expositivo esta situado en un hall (es nuestra intencién que se le busque un
lugar mas apropiado). Aunque todos los demas superan el 4, el de conocimientos
adquiridos dentro de las preguntas relacionadas con la actividad formativa, ha sido el mas
bajo, seguido del relacionado con el tiempo para asimilar y entender conceptos, lo que
nos lleva a plantearnos qué debemos mejorar. El planteamiento es que el profesor los
afiance de regreso a su centro de estudio, pero nos estamos planteando recuperar una
tabla de conceptos que se iba rellenando en el transcurso del juego y que habiamos
incluido en versiones anteriores. La desechamos por frenar la dinamica. Quizas habria
que replantearla y aligerarla pero no eliminarla, de forma que tengan una referencia de los
conceptos empleados durante el juego.



6. Anexos

Relaciones de la base de datos disenada
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Anexo Il. Desarrollo del juego

DESARROLLO DEL JUEGO

1. Alcomenzar el juego los armarios estan cerrados con las cadenas y los candados con etiquetas.
Sala A
Sala B
132 Paloku 2 £33 ? i
326 Pailo de Buvia
s AeaWaame 1 6 ’ 66 Cascara de cebolla
1 ™= 3 ‘ 60 Salvamenteles de oinvo
164 Colmenitas ' 9 0 e Matamoscas de paimto
» i J
2. Paraencontrar la combinacion de los candados se necesita resolver el codigo que aparece en la
carta del bidlogo. Esta carta puede entregarse en mano al terminar la introduccion del juego o
dejarla a plena vista (por ejemplo, encima o pegada a la puerta del armario).
Sala A SalaB
woscn )l e I v EOE === @03
Vegetaes
wes (JHE « @E0O = (JHE -~ EEO
— @00 — DEE
= poo - [0
3. Las 4 pistas asociadas a los nimeros de inventarios necesarios para encontrar la combinacion de
los candados se pueden esconder en diferentes sitios en funcion del grupo, algunas ideas:
* Pegado ala maceta, entre las Pegado a la maceta, entre las plantas
plantas Cajones del armario
* Cajones del armario Cara de la columna que da al pasillo de
* Corcho los bafios.
*  Paredes de las vitrinas que den Cara interna de las patas de las mesas
al pasillo de los bafios vitrina
= Balda de la vitrina de utensilios Pegada en la cara del extintor que da a
domeésticos la puerta de las escaleras
Pistas: Sala A SalaB
*,"'NQ;"'J( e ”: o m: BALZ TALLO Y WOIRS NO M{
CUANDO NUGTR0! ASUELS! On VAYAS X BUSCAR. foY UNA g (T b OTRODUCE LIS | ™ENOIAS BIN RLEONS PONTE ) BAAR.
CoMIAN 'k‘::—:‘i:.:-“ PALO DE (oY rum'r:if;’t T e ‘;'vw__':‘;;k iu:n&ll - A QUIEN muwltoc'o;:_u.-at LE WACO
:\il' :::l:'ﬁigrik';!:{. 3ot SOMBAERD THEME FORMO. B WA, PALMERA, (IPAROLA PUEDE SERMIR, T{NCO ANILLOS ¥ Mo {fToY OhDabe,
i:. :v:'n‘un i;:mtl.'t-{ﬂi‘dtrhﬁ PANAL $0Y RAR Y DHTINTA, 1600 1 sos ‘°‘f‘::"::(":'_‘°’ QUnERES PRIRICO €L 0RO LIQUIDO MAS VALORADD
Lod WERVIOT ALAVIAR, €L ojo DEL ExMERT0 ME PUEDL
ENCONTRAE,




4.

Al abrir el armario es normal que se desorienten durante un rato con la cantidad de
elementos, en principio inconexos, que encuentran dentro. El Gnico candado que pueden
abrir es el que cierra la caja de viales. Para ello necesitan la hoja escrita al revés y el espejo.

l I:}‘-.J“‘\.IU’.BB‘-. J
e J) “*Presta atencion querido
£L. W af o e, . alumno; solo te diré que

2oed |5 ngy/0 GEURIOL! civeyTao @ soy dos y soy uno”

A i sex B =

y| wuo omev WO [t . { o
0o gprumo O ! ) 9, SalaA Mezcla de Liquenes n284
Qo um gt }. 6 _jr;\l o] 5] Jot adha) i _
. g SalaB Liquenes tintéreos n2 77
c ft't“ L ew~Cod (T |",' xéo 001)1:-:\.;»'-‘ o

Dentro de la caja de viales encuentran 4 botecitos de plastico llenos de diferentes liquidos, y
el documento juego de colores. En esta hoja aparece la relacion del contenido de cada uno de
los frasco, asi como en que consiste el siguiente paso. En el texto hay una pista que les indica
el nimero de frasco cuyo color deben seguir para terminar el juego. El pH acido del frasco n? 3
provoca que el contenido del frasco n?5 (extracto de lombarda) vire al color rojo.

Zumo de Limdn

G

Las antocianinas que dan color 3 la lombarda son pigmentos que cambian de color
reaccionando al pH del medio. Mezclar gotas de lombarda con o frasco
comespondients os dard el color qué tenéis que seguir para terminar e juego. No
deberias estar muy estresado, en este pamafo se encuentra e ndmero del frasco
adecuado.

La pista para encontrar la caja de llaves se encuentra en alguno de los bolsillos de la bata y
esta disponible desde que abren el armario. Esta caja de llaves esta cerrada y contiene la llave
necesaria para terminar el juego y ha estado disponible desde el principio del juego. Si llegado
a este punto del juego no hubiesen encontrado esta caja, el encargado del juego debe darles
una pista que les haga buscar entre las pertenencias del cientifico.

Deben asociar el color rojo del juego de colores a los sobres de colores, que se encuentran
dentro de los archivadores verdes. Los acertijos que contienen los sobres de color rojo estan
numerados del 1 al 3 y estan en el documento pistas 3.0. El género de las especies
relacionadas con el objeto de coleccion que se obtiene de resolver el acertijo permite
descifrar el codigo del candado de la caja de llaves.



AL TR B T AASEL TS
EMILL 34 A3MAL TIN

CUMBAB4 AL CRCIRLS, W8 BT

VI N RRGRAA okl Ginerel. | u_ COMBINACION
Cesto castaio n2215 s u D;;
. v el i e 1
1l Fruto del cacao
11 0unce Crmess wx con o : .
g e e Cucharén de corcho GENEro 3 — m m — | u_
Sala 2 A=1E=21=3 0=4 U=5
. . Algodon en Flor n2 91
A D i S Mufieca de calabaza Génerol _ __ _ _ _ _[- comsinacion
iy d gy
Lo Alpargatas de esparto e o I
—————— - -
. Género 3 ____n

A=1E=21=30=4U=5

8.  Unavez abierta la caja de llaves encuentran el codigo del documento ntimero de llave.
Solucionarlo permite encontrar la llave que abre el candado de la caja del temporizador y
terminar el juego. Para ello deben asociar |a figura del trébol con la ilustracion

correspondiente y la hoja transparente con cuadricula:

* Coordenada

Letra  Numero

Planta no vascular

El cono de una conifera

Planta vascular sin semilla
Sombrero formador de esporas

C semillas

E o +

A=1B=3C=5 O-0-

llustracion Plantilla transparente

9. Lallave n2 4 de cada caja de llaves abre el candado de la caja del temporizador por lo que
las semillas pueden ser liberadas y el juego se termina. Se puede hacer una media con los
tiempos restantes de cada grupo y ese serd el tiempo total que queda registrado para ese
grupo.




Armario

Exterior

LISTADO DE ELEMENTOS Y DOCUMENTOS

Documento Simbiosis

Cajiiide viales documento Juego de colores

Frascos de plastico

Caja de madera pequeiia frasco n25
Bandeja de laboratorio Espejo
pequefia Pinzas
Pipeta...

Bata w==)  Pistadelacajas wu) Documento pistas 3.0
de llaves.

(.
Sobres de colores ===} Documento pistas 3.0
Archivadores verdes Hoja transparente

cinidriculeds El resto de colores,

documento pistas
llustraciones relleno

Caja del temporizador ==} Temporizador

Caja de llaves ~_ Documento -
Documento llaves ™ namero de llave ™
bajo llaves

Pistas iniciales

Cadenas
Candado etiquetado

Las cartas del biélogo ==) Documento carta biélogo

Libretas




Anexo lll. Modelo de encuesta

L ] - L] 1 & ) DU L] L]
[
8 L0
KalD ) -
Etnobotanica OMF N - dd G
Coleccion UCM E as blologicc
@etnobotanicaucm
Encuesta de satisfaccion
Tiempo restante -
Proyecto: “Etnobotanica apprehendére et iocari” Cuestionario n°: [
Nombre del centro: Curso:
Fecha: sala: Al 81 Afios: sexo: 0 0O

Valora, de la forma mas sincera posible, los siguientes aspectos sobre la actividad que has realizado
(NS/NC-No sabe/No contesta; 1-puntuacion minima; 5-puntuacién maximo)

ORGANIZACION: NS/NC |1 |2|3]4]|5

1.- Organizacion de la actividad

2.- Condiciones del espacio

3.- Duracién de la actividad

4 .- El nivel es adecuado a la dificultad

5.- Atencién al alumnado

ACTIVIDAD FORMATIVA: NS/NC |1 |2|3]|4]|5

1.- Conocimientos adquiridos

2.- El contenido de la actividad es interesante

3.- Se trata de una forma diferente de aprender

4.- La actividad ha sido atil

5.- Tiempo suficiente para entender y asimilar conceptos

MONITOR: NS/NC |1 ]2|3]|4]|5

1.- Domina los contenidos de la actividad

2.- Es claro en sus respuestas

3.- Fomenta la participacion de los alumnos

4.- Esta pendiente del cumplimiento de las normas explicadas

5.- Ayuda cuando es necesario

EVALUACION GLOBAL: NS/NC |1 2|34 ]|5

1.- Opinién general de la actividad

2.- Conocimiento del uso de la plantas tratadas

3.- Te has quedado con ganas de saber més cosas sobre el tema

4.- El clima creado durante la actividad ha sido distendido

5.- La actividad me ha permitido valorar mejor el usoy
conocimiento de las plantas

Sugerencias:

“APRENDE JUGANDO”

(museoetnobotanica@ucm.es)

@etnobotanicaucm




