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1. Descripcion

La metodologia Room Escape es una forma de gamificacién que permite
a los participantes involucrarse directamente entre ellos y con los obje-
tivos de aprendizaje de una manera que promueve la comunicacién, la
delegacién, el pensamiento critico, la atencién al detalle y el pensamiento
lateral apelando directamente a la motivacién intrinseca mds que a la
motivacién extrinseca de los alumnos.

2. Contexto de la prdctica y referentes externos

2.1. Gamificacién

Kapp (2012) define un juego como «un sistema en el que los jugadores
se involucran en un desafio abstracto, definido por las reglas, la interac-
tividad y la retroalimentacion, que da lugar a un resultado cuantificable
que provoca a menudo una reaccién emocionaly.

La gamificacién consiste en utilizar los principios del juego (es decir,
desafios, retroalimentacién, interactividad) en contextos no comunes
(Attali, 2015). Muchos aspectos del juego y los propios juegos en si son
muy propicios para el aprendizaje aunque el juego y la diversion a me-
nudo no estén asociados con este. Cuando se utilizan juegos, los educa-
dores han constatado un aumento en el compromiso y la retencién de
conocimientos (Bruder, 2015)-

Para entender mejor la gamificacién y, sobre todo, su uso en el 4mbito
de la educacién es necesario conocer una serie de elementos que su'elen es-
tar presentes en la gamificacién (Kapp, 2012; Zichermann, 2011) (Figura 1).
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Figura 1. Elementos de la gamificacion,

Algunos expertos en juegos utilizan la teoria de la autodeterminacion
(Ryan, 2000), una teoria de la motivacién relacionada con el apoyo a
nuestras tendencias naturales o intrinsecas a comportarnos de manera
efectiva y saludable, explicindose asi cudl es la razén por la cual la ga-
mificacién funciona en la educacion.

Cuando se habla de motivacion podemos diferenciar entre la motiva-
cidn extrinseca y la motivacién intrinseca. La motivacién extrinseca se
produce cuando una persona realiza una tarea para lograr un resultado
(por ejemplo, un estudiante que estudia para un examen con el fin de
obtener una buena calificacién). Por el contrario, una persona que realiza
una tarea por placer o interés estd intrinsecamente motivada. La gami-
ficacion se concentra mds en satisfacer las necesidades intrinsecas de los
estudiantes, proporcionando un feedback inmediato, el control sobre el
material y una curiosidad inspiradora (Kapp, 2012). De esta forma, el
conocimiento, el aprendizaje y el desarrollo mejoran gracias a que los
estudiantes quieren participar. Por otro lado, la gamificacion favorece
un aprendizaje activo (Dias, 2017), puesto que ayuda a las personas a
aprender haciendo, lo que en tiltima instancia mejora tanto los procesos
como los resultados (Shute, 2013) (Tabla 1).

Principio

Destripcion

Bases tedricas

Beneficios esperados

comporfamiento

Orientacion Participante en el centro de la Autoeficacio, foco da Mayor compromiso, senfido de
experienda control control y autoeficacia
Elementos Busado en teorios psicologicasy | Etopas de lo teoria del Adopcion de nuevas iniciativas e
persuasivos del comporiomiento cambio incremento de safisfacctn
Orientacion en | Enfocado en lo adquisicion Teoria del comportamiento, | Desarrollo de capacidades
el aprendizaje | del conodimiento, desarrallo outoeficacia y oprendizaje | y recursos personales y
de habilidades, motivacion y experiencial organizativos

sea como resuliado o como
retroalimentacion

Recompensa | Enfoque en el retorno de la Teoria del comportamiento | Aumento de la safisfaccion

por logros inversion jusfificable y previsible | y oprendizoje experiencial | personal

Experiencia de | Experiendias de apoyo, divertidos | Jerarquia de necesidades | Adquisicidn y refencign

trabajo y afractivas

Factores de Inclusion de elementos de humor, | Teoria del aprendizaje Aumento de ln satisfaccin

diversion juego y diversion social personal y el binestar

Transformacion | Combinacion de coloboraciny | Teoria del liderazgo y del | Estimulo de la productividad

compeficion equipo

Orientacién Bienestar social y organizativo | Autocompetendia y compor- | Aumento del bienestar personal
tamiento organizativo y organizativo

Investigacion | Investigacion colaborativa Evaluacion necesidades Supervision y foma de
organizativas dedisiones

Conocimiento | Basado en el conocimientoya | Enirenamiento organizaii- | Desarrollo personal, copacidades

vo, aprendizaje adulio

orgunizafivas y recursos

Tabla 1. Principios del Proceso de Gamificacion. Fuente: Oprescu (2014).

2.2. Room Escape

Seguiin Nicholson (2015), las salas de escape son juegos de accién en vivo don-
de los jugadores descubren pistas, resuelven rompecabezas y realizan tareas
en una o mas habitaciones con el fin de alcanzar una meta especifica (por
lo general escapando de la habitacion) en una cantidad limitada de tiempo.

Las salas de escape (Room Escape) son una forma relativamente re-
ciente de gamificacién que posiblemente tienen sus raices en juegos tales
como Dragones y Mazmorras o La caza del tesoro.

La experiencia del Room Escape comienza cuando el game master (direc-
tor del juego) presenta al inicio de la actividad a los participantes lo que va
a suceder durante la siguiente hora, indicandoles las reglas para el juego.
Una vez que comienza el juego la puerta se cierra y permanece bloqueada
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a la vez que comienza un reloj de cuenta regresiva. En ese momento los
jugadores comienzan a explorar la sala en busca de pistas ocultas de tal
forma que en algiin momento se descubre un rompecabezas o un enigma
cuya resolucién deben averiguar. La solucién a este enigma conducird a
otro elemento, como un cédigo para un candado, por ejemplo. El equipo
sigue trabajando en la resolucién los distintos retos poniendo en comtin
la informacién sobre lo que van encontrando. La resolucién de la prueba
final es la clave para abrir la puerta y «escapar» de la habitacion.

2.3. Aprendizaje Basado en Casos

El Aprendizaje Basado en Casos (Case-Based Learning, CBL) es un enfoque
educativo en el que, mediante pequefios grupos colaborativos de trabajo, los
estudiantes deben resolver problemas que se presentan en contextos simila-
res a aquellos en los que es probable que se encuentren en la prictica profe-
sional (Crawford, 2011). Es un tipo de metodologia donde el alumno adopta
la responsabilidad de identificar las necesidades relacionadas con el caso y, a
partir de las mismas, proponer posibles opciones para resolverlo mediante
exploracién, colaboracién, andlisis y discusién (Hmelo-Silver, 2004).

3. Objetivos

El objetivo de este trabajo consiste en determinar los efectos de la me-
todologia Aprendizaje Basado en Casos a través de la actividad Room
Escape en el aprendizaje de los estudiantes universitarios de la asignatura
Procedimientos Generales de Fisioterapia 1.

4. Desarrollo

4.1. Participantes

La experiencia tuvo lugar con los alumnos matriculados en la asignatura
Procedimientos Generales de Fisioterapia 1 (PGF-1) del 2.2 curso del
Grado de Fisioterapia de la Universidad San Jorge durante el primer
semestre del curso académico 2016-2017.

4.2. Descripcion de la preparacién de la actividad Room Escape PGF-1
Para la realizacién de la actividad Room Escape se procedié a realizar
una adaptacién de este tipo de actividad para que se pudiera aplicar a la
asignatura PGF-1 siguiendo los principios de la gamificacién en el aula
anteriormente descritos.

A continuacion se muestran las diferencias y similitudes fundamentales
entre el Room Escape clasico y el Room Escape adaptado (Tabla 2).

Room Escape disico Room Escape adaptado

Temdtico No temdtico Temdtico

Nimero de parficipantes Limitodo; Pequefio Limitado; Grupo de prdciicas
Espacio No compartido Compartido
Duracion Entre 60 y 90 minutos Mdximo 60 minutos
Game Master Si Si
Fundamento Actividad de entretenimiento Actividad de gamificacion
Conocimiento previos No necesarios Necesarios

Tabla 2. Comparativa Room Escape clasico y Room Escape adaplado. Fuente: elaboracién propia.

Una de las diferencias mds importantes entre ambas actividades es
que en el Room Escape adaptado la clave para conseguir escapar del aula
estd directamente relacionada con la preparacion previa de la materia
del drea temdtica de la asignatura, ademads de la capacidad de logica,
observacién y deduccién de los alumnos.

Siguiendo la propuesta planteada para la realizacién del Room Escape
para la asignatura PGF-1, las docentes prepararon un video (material
digital) introductorio para describir el objetivo y la normativa de la
actividad a la vez que se buscaba motivar a los alumnos (Figura 2).

Figura 2. Video-presentacién del Room Escape PGF-1.

Como material de trabajo se elaboraron sicte casos clinicos directa-
mente relacionados con el tratamiento mediante electroterapia, drea de
conocimiento propio de la asignatura PGF-1 (Figura 3)
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Caso 1 [T e—r—— oo

Juan se dio un golpetazo en ¢l hombro derecho hace 2 dias. ;Qué ,% -
; b o 4

torpe! Va al arreglahuesos, que le dice que lleva algo inflamado en

el tendon ese que siempre se lesiona tanto... ;Cémo se llamaba? \ —
Me suena algo de supra y espinoso... ) /
Caso 2
N v’ &~ ‘;l,:} Lucia viene a mi centro porque tiene inflamada la parte externa de
" )_ ® - ¢ la cadera izquierda desde hace una semana (que me lo he apuntado
3 : 2
!) - muy bien esta vez en su ficha). {Creo que lo que tiene es eso que

se llama bursitis trocantérea!

—y

Caso 3 /)'t '

. . : e——
Viene un chico de mi pueblo que tiene en la mano derecha una ,‘#‘ et
contusion sobre una cicatriz. jAh! ;A ver qué se os ocurre hacer T

con esta tan zona superficial y pequena! %\‘Qs‘-iu

Figura 3. Casos clinicos del Room Escape PGF-1.

Para la resolucion de los casos clinicos se desarrollaron prucbas re-
lacionadas entre si que incluian puzles, rompecabezas, acertijos y dife-
rentes cuestiones empleando materiales como cajas, candados, cinchas,
ordenadores y aparatos de electroterapia entre otros (Figura 4).
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Figura 4, Pruebas del Room Escape PGF-1.

5. Personal implicado, recursos técnicos e infraestructuras

Dentro de la organizacion general de la asignatura PGF-1, los alumnos esta-
ban divididos en grupos de trabajo reducidos para la ejecucion de las clases
pricticas, con un maximo de 14 alumnos por grupo. Cada grupo tenia un
horario y un dia de la semana definido para estas clases practicas con un
docente responsable. Fue en la tltima clase practica donde se realizo la ac-
tividad Room Escape PGF-1 para la cual se procedi6 a dividir cada uno de
estos grupos de practicas en dos equipos equitativos que iban a competir
entre ellos para ser el primer equipo en «salir de la habitacién» (Figura s).

TR
|
|
|
|
|
|

En los dias previos a su realizacidn, se insté a los alumnos a revisar la
documentacioén sobre el bloque de electroterapia, pudiendo dividirse la
preparacion de la materia entre los componentes de cada equipo.

La actividad se llevé a cabo en el aula habilitada para la realizacion de
clases practicas donde el espacio se separé en dos dreas mediante el em-
pleo de biombos y camillas. En cada uno de los espacios se «encerraba» a
los alumnos de cada equipo sin que pudieran tener contacto con el otro
equipo teniendo todo el material necesario para realizar la actividad.

Antes de comenzar la actividad, se puso el video explicativo para
contextualizar la situacion creando el ambiente adecuado. En €], 1a vieja
y alocada profesora de electroterapia que interviene en la dltima prictica
les explica que estdn encerrados en el aula porque disfruta haciendo
pensar a los alumnos obligandolos asi a integrar y aplicar los conceptos
aprendidos en la asignatura PGF-1 a través de enigmas. ..
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Posteriormente comenzé a «correr» el tiempo en el que cada equipo,
de forma cooperativa, debia resolver los siete casos clinicos anterior-
mente descritos a través de la resolucién de las distintas pruebas. El Room
Master (docente) los animé en todo momento a trabajar siempre en equi-
po, explorando el espacio y los materiales existentes a su alrededor y
aprovechando el tiempo al mdximo entre todos los integrantes. De esta
forma, seria mds facil relacionar las distintas pistas encontradas con los
casos clinicos para poder resolverlos en el menor tiempo posible y asi
obtener la llave del aula para «escapar» (Figura 6).

Figura 6. Desarrollo Room Escape PGF-1.

Una opcién disponible en caso de necesidad era la consulta de la do-
cumentacion del bloque de electroterapia. El equipo que solicitase dicha
informacién tenia 1 minuto de consulta teniendo el handicap de reducir
5 minutos su tiempo restante. Asimismo, en caso de error en algunas
pruebas, también se les descontaba esa cantidad de tiempo.

La duraciéon méxima de la actividad era de 60 minutos siendo el equi-

po ganador aquel que lograra «escapar» antes del aula y ambos equipos
obtenian un premio simbélico.

6. Herramientas de aprendizaje

Las herramientas de aprendizaje que se utilizaron fueron la gamificacién
como herramienta de motivacién intrinseca del alumno, la resolucién
de casos clinicos dentro del enfoque educativo del Aprendizaje Basado
en Casos, el estudio previo de la materia y la integracién de conceptos a
través de la relacién y creacion de soluciones a los enigmas.

7. Evaluacién
Se disefié un cuestionario anénimo en linea con el objetivo de solicitar
a los estudiantes que reflexionaran sobre sus propios hibitos de estu-
dio, grado de motivacién e interés con el propésito de sensibilizar a
los estudiantes sobre su papel en el proceso de aprendizaje. Dentro del
cuestionario habia secciones que consideraban las diversas actividades y
metodologias utilizadas en la asignarura pidiendo a los estudiantes que
estimaran el impacto de cada una sobre su aprendizaje.

Para los fines de este estudio solo se tuvieron en cuenta las respuestas
a las preguntas relativas a la actividad Room Escape. En ellas se solicitaba
informacion sobre la utilidad de la actividad para resolver casos clinicos,
aplicar los conocimientos de la asignatura y comprobar la compresién de
los conceptos. También se les pregunté sobre el impacto de dicha activi-
dad sobre su confianza, motivacién, esfuerzo realizado en la actividad,
ayuda en la comprensién de la materia y ayuda en la relacion de con-
ceptos de la asignatura. Finalmente se les pregunt6 sobre la preparacion
previa de la actividad, si la habian preparado o no y si consideraban que
era necesario habérsela preparado previamente y se pidié una valoracién
global de la actividad.

8. Principales resultados obtenidos y propuesta de mejora

La encuesta fue respondida por 79 estudiantes, 39 varones (49,4 %) de
edad media 21,00 afios (SD 4,35). La Figura 7 muestra el impacto que
consideraron los estudiantes que tuvo la actividad en adquirir destrezas
de aprendizaje en relacién a la resolucion de casos clinicos, aplicar los co-
nocimientos de la asignatura y comprobar la compresién de los conceptos
de la asignatura. Si bien los tres aspectos fueron positivamente valorados
por los estudiantes (el 75 % de los estudiantes asignd una puntuacion igual
o superior a 5 en los tres items), el 50 % de los estudiantes puntud con una
nota superior a 8 el item «aplicar los conocimientos de la asignaturas.
Los valores de la puntuacion del item «comprobar la compresion de los
conceptos de la asignatura» fueron superiores a los de los otros dos items.
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Figura 7. Diagrama de cajo de lo percepcién de la actividad Room Escape sobre las destrezas
de aprendizaje.

Impacto en los factores intrinsecos del aprendizaje
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Figura 8. Diagrama de caja de la percepcién de la actividad Room Escape sobre los factores
infrinsecos del aprendizaje.

La percepceion sobre el impacto sobre los factores intrinsecos del
aprendizaje se describe en la Figura 8. Si bien todos los factores fueron
valorados positivamente por los estudiantes, la actividad no supuso un
aumento considerable en la confianza del estudiante en poder superar la
asignatura. El resto de factores fue igualmente valorado por los estudian-
tes (el 75 % de los estudiantes asigno una puntuacion igual o superior a 5
en los tres items), si bien se valoraron la motivacion/interés por estudiar
la asignatura y el esfuerzo personal empleado en la actividad con una
puntuacion ligeramente superior a la ayuda en la comprensién de la
materia v la ayuda en la relacién de conceptos de la asignatura.

Al comparar entre el trabajo previo realizado por los estudiantes
para realizar la actividad y la percepcion de la necesidad de preparar
previamente la asignatura (Figura 9), los alumnos mostraron una baja
preparacion de la actividad (el 50 % puntué la pregunta igual o inferior
aun 5y cl 75 % igual o inferior a un 6) y por el contrario percibieron
que era necesario hacer un trabajo previo para participar en la actividad
(el 75 % puntud la pregunta igual o superior aun 5y el 50 % igual o
superior a un 8).

Preparaciéon de la actividad

l [ Trabajo previo realizado [l Necesidad de trabajo previo

Figura 9. Diagrama de caja donde se describe la preparacion previa de la actividad realizada por
los estudiantes y la percepcién de la necesidad de realizar un frabajo previo para realizar la actividad.
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Al hacer la valoracién global de la actividad, el 75 % de los alumnos
asigné una puntuacién mayor o igual a 4, el 50 % de los alumnos asigné
una puntuacion mayor o igual a 6 y el 25 % de los alumnos asigné una
puntuaciéon mayor o igual a 8.

Como propuestas de mejora de la actividad, se plantea hacer el Room
Escape evaluable dentro de la asignatura. Dicha actividad se calificard
mediante una riibrica y supondra un porcentaje de la nota, dentro del
apartado de trabajos grupales, sobre la calificacion final de la asignatura.

Por otro lado, y con el fin de fomentar la transversalidad, la integra-
cién de conceptos y el trabajo sobre competencias transversales dentro
del grado, se va a realizar para el préximo curso académico el Room
Escape transversal con la asignatura de Valoracién en Fisioterapia, tam-
bién de 2.2 curso de este grado.

9. Elementos innovadores

Si se analizan los datos obtenidos sobre el impacto de las destrezas
del aprendizaje evaluadas (resolucién de casos clinicos y aplicacién
y adquisicién de conocimientos), encontramos una alta valoracién
percibida por parte de los alumnos con respecto a dicha actividad,
destacando ligeramente los dos tltimos. Habria que valorar por qué
la resolucién de casos clinicos fue ligeramente menos valorada ya
que la actividad estaba planteada con los casos clinicos como hilo
conductor, debiendo dar una solucién de tratamiento en cada caso
clinico y ademds programar los pardmetros de tratamiento en los
aparatos de electroterapia.

A la vista de los resultados, cabe destacar el impacto positivo en los
factores motivacién y esfuerzo respecto a los factores intrinsecos del
aprendizaje evaluados. Esto puede estar directamente relacionado con
que la actividad Room Escape es un juego de accién en vivo que tiene
lugar en el mundo fisico, creando oportunidades para que los jugadores
se involucren directamente entre si en bisqueda de forma colaborati-
va de una solucién a las cuestiones planteadas. La repercusion sobre la
percepcion como ayuda en la comprensién de la materia y ayuda en la
relacion de conceptos de la asignatura fue similar a los dos items previos
lo que puede deberse a que la actividad planteada abarcaba ¢ intentaba
relacionar todo el temario de la materia. Faltaria dilucidar por qué al-
gunos alumnos mostraron puntuaciones menores en la seguridad para
poder sacar la asignatura.

Los alumnos percibieron claramente la necesidad de realizar un trabajo
previo para poder realizar la actividad y admitieron en general no haber
hecho un trabajo previo adecuado. Esto nos conduce a dos conclusiones.
Por un lado, la necesidad de establecer acciones de motivacion previas a las
actividades adicionales. Ademas, con un trabajo previo mayor, los alumnos
podrian valorar de forma atin mds positiva la actividad sobre los items pre-
viamente comentados (destrezas v factores intrinsecos del aprendizaje) y
sobre la valoracion global de la actividad. La resolucién de casos dentro de la
actividad Room Escape requiere un estudio y analisis de la materia ademds del
desarrollo de pensamiento critico v lateral y atencién al detalle, todo ello cla-
ve para ¢l desarrollo de las competencias de la vida académica y profesional.

10. Conclusiones

Todos estos resultados nos permiten concluir que la actividad de gami-
ficacion Room Escape dentro de la asignatura Procedimientos Generales
de Fisioterapia 1 puede ayudar a los estudiantes a:

e Estimular la motivacién y el entusiasmo para aprender.

e Identificar sus propias fortalezas y debilidades.

e Proporcionar resultados v retroalimentacién que mejoren el cono-
cimiento de si mismos.

e Facilitar el desarrollo de competencias profesionales que los prepa-
ren para la vida laboral.
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1. Descripcidn

El EEES implica ciertas transformaciones en los planteamientos di-
ddcticos y requiere de dosis de innovacién docente. Esta experiencia
-y el trabajo compilador resultante- parte de esa idea y se sostiene
gracias a tres pilares conceptuales: la necesidad de disefios metodolé-
gicos mds interactivos; la delimitacion de tareas especificas acordes
a esos presupuestos metodologicos y la aplicacion de consecuentes
sistemas de evaluacion, cada vez mas complejos y poliédricos que
aunen teoria y prictica.

Es en este ultimo aspecto donde encuentra su razén de ser esta pro-
puesta y se sustancia en dos casos concretos: por un lado, el trabajo
en equipo que se exige en la asignatura de Direccion y Gestion de las
Empresas Periodisticas del Grado de Periodismo de la UCM, y, por
otro, el trabajo individual que se pide en la asignatura de Empresas de
Comunicacién y Modelos de Negocios del Grado en Comunicacién de la
UNIR. Asi conseguimos correlacionar varios aspectos que consideramos
destacables y que influyen en el decurso académico: contexto piblico y
privado; diferentes grados dentro de las ciencias de la comunicacion;
modelo presencial y modelo online, y trabajo en equipo vs. trabajo
individual.

De este modo, con una metodologia basada en la descripcidn, el case
study y —como hemos sefialado- la correlacion, llegaremos a la conclu-
sion de que ¢l cambio en la concepcién de la ensefianza al que asistimos
implica una decisiva, consciente y activa participacion del alumno en
todas las fases del proceso evaluador. Este es el nucleo de todo el sistema
educativo y la premisa esencial de nuestra concepcion docente.
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