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1. INTRODUCCION

El impacto de la crisis del COVID-19 en el sistema educativo ha evidenciado
diversas deficiencias. Entre ellas, se destaca la falta de actualizacion en las
herramientas de ensefianza-aprendizaje y la necesidad de fomentar innovaciones que
aborden de manera efectiva la digitalizacion del curriculum, reduciendo la brecha
entre la educacion presencial y la no presencial. Estas reformas deben abordarse en
todas las etapas educativas, lo cual requiere que los docentes del siglo XXI cuenten
con competencias digitales y habilidades en innovacion metodoldgica, estrategias y
recursos en el aula, para crear entornos educativos utiles y de calidad, en linea con
el cuarto Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS): una educacion de calidad. Las
generaciones cambian y con ellas sus intereses, por ello los métodos educativos
sufren también una renovacion constante a la que esta propuesta de innovacion
docente que se muestra en esta comunicacion pretende sumarse.

La LOMLOE (Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, que modifica la Ley
Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion) es la reforma educativa que regula el
ambito educativo en Espafia, actualmente. Su objetivo principal es mejorar la calidad
del sistema educativo espafiol, ofreciendo condiciones que promuevan la inclusion
y la igualdad, y ayudando a formar personas que puedan enfrentar los desafios del
siglo XXI.

La nueva ley educativa introduce numerosas novedades, como un enfoque
pedagdgico centrado en la participacion activa de los estudiantes y la promocion de
su autonomia y creatividad. Este enfoque busca responder a la necesidad de una
educacion mas personalizada y adaptada a las necesidades e intereses de los alumnos.
Los docentes tienen libertad para incorporar metodologias activas, como el
aprendizaje por proyectos y el trabajo cooperativo, en los procesos de ensefianza.
Ademas, la ley refuerza el enfoque multidisciplinario en las aulas y promueve el
Aprendizaje Basado en Retos (ABR), que permite crear un entorno de colaboracion
intensiva donde los participantes combinan experiencias, conocimientos y
habilidades individuales para identificar soluciones a problemas reales.
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Entre las metodologias activas utilizadas en las aulas, destaca la gamificacion, una
estrategia innovadora de ensefianza-aprendizaje que incorpora elementos de juego
en contextos educativos. La gamificacion busca crear una experiencia ludica donde
los estudiantes se involucren y adquieran conocimientos de manera motivadora y
divertida. El uso del juego en los procesos de aprendizaje tiene numerosos
beneficios, como la mejora de las habilidades sociales (Perotta, et. al. 2013), el
aumento de motivacion (Pérez-Manzano y Almela-Baeza, 2018), la mejora en el
aprendizaje (Clark, et. al, 2016) y el aprendizaje de estrategias para solucionar
problemas (Lamb, et al.2018).

Uno de los enfoques populares de la gamificacion es el escape room. Aunque el este
se ha popularizado en el ambito recreativo, también se ha introducido en la educacion
como una estrategia que facilita la adquisicion de conocimientos y promueve
aprendizajes interdisciplinarios y transdisciplinarios. En un contexto educativo, el
escape room fomenta el trabajo en equipo, la resolucion de problemas, el
pensamiento critico y la toma de decisiones, aspectos fundamentales para el
desarrollo integral de los estudiantes. En los ultimos afios, ha habido un aumento en
las publicaciones sobre experiencias de gamificacion en la educacidon superior
(Barreal y Jannes, 2019; Carrién, 2019; Delport, 2019; Zvarych et al., 2019; Fraga-
Varela et al., 2021). Sin embargo, son escasos los trabajos que analizan la percepcion
de los docentes sobre el disefio e implementacion de esta herramienta ludica de
aprendizaje en el aula, ya que la mayoria de las investigaciones se centran
unicamente en la percepcion de los estudiantes que participan en estos juegos.

Ademas, con la entrada en vigor de dicha ley se incorpora el espiritu de la Agenda
2030 al sistema educativo espanol, lo cual implica la necesidad de impulsar el
desarrollo sostenible a través de la educacion. Sin embargo, altn existen
controversias sobre como integrar estos aprendizajes en las aulas.

Esta comunicacioén pretende resumir la investigacion basada en una experiencia
piloto de innovacion docente realizada durante el curso académico 2022-2023, en la
cual se propuso a los estudiantes del Master de Profesorado de Ensefianza
Secundaria, especialmente a aquellos de las especialidades de tecnologia y
orientacioén educativa, crear un escape room que abordara algunos de los desafios
planteados por los ODS. Estos prototipos fueron evaluados por otros companeros del
master (estudiantes de economia, turismo, educacidn fisica, etc.) a partir de un
hackathon. Asi pues, el objetivo de esta investigacién es conocer la opinidn de los
estudiantes del Master de Profesorado en Ensefianza Secundaria sobre el uso de los
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escapes rooms como estrategia de ensefianza-aprendizaje, asi como la valoracion de
los mismos por parte de los y las estudiantes que participaron como usuarios/as en
esta experiencia piloto. A través de este andlisis, se espera contribuir al conocimiento
sobre como el uso de escape room en la educacion superior puede enriquecer los
procesos de aprendizaje, mejorar la motivacion de los futuros docentes hacia la
enseflanza y desarrollar competencias transversales a lo largo del curriculum
académico.

2. METODOLOGIA

Durante el curso académico 2022-2023, se llevo a cabo una experiencia piloto en el
Master de Profesorado de Ensefnanza Secundaria en Florida Universitaria (Valencia).
En esta ocasion, se trabajoé en la incorporacion de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) mediante una propuesta educativa gamificada: el escape room. Se
busco que los estudiantes fueran los protagonistas de su propio aprendizaje
utilizando la metodologia design-thinking. El objetivo era crear propuestas
gamificadas que abordaran al menos uno de los 17 ODS y transformarlas en
prototipos reales de escape room. Este desafio se denomin6 "Hackathon por los
ODS".

Se dedicaron cuatro sesiones de trabajo en equipo, donde los y las estudiantes
compartieron conocimientos tecnoldgicos para el desarrollo de desafios,
conocimientos pedagdgicos para la creacion de estrategias educativas y se acercaron
a al menos uno de los ODS en su propuesta. La primera sesion consistio en una
conferencia magistral donde un experto explico las caracteristicas y criterios para
disefiar un buen escape room. A partir de esta sesion, se trabajé en grupos para
desarrollar la idea, seleccionar el ODS, preparar las pruebas y establecer una
narrativa. En la tercera sesion, se creo el prototipo del escape room, seleccionando
materiales, definiendo desafios y contextualizando la experiencia. En la ultima parte
de esta sesion, se utilizd a compafieros/as de clase como evaluadores para mejorar el
prototipo. La cuarta sesion se dedicd a preparar completamente los escape rooms
disefiados por los grupos de orientacion educativa y tecnologia, y otros grupos de
diferentes especialidades participaron como evaluadores. Durante la demostracion
final, cada equipo ejecuto su escape room (grupos control) y los estudiantes de otras
especialidades evaluaron las propuestas disefiadas por sus compafieros (grupos
experimentales).
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En esta experiencia piloto participaron estudiantes de las especialidades de
tecnologia (ingenierias) y orientacion educativa (magisterio, pedagogia o
psicologia), con un total de 59 alumnos/as divididos en 7 grupos. Ademas del
alumnado de las especialidades mencionadas, otros 21 grupos de diferentes
especialidades participaron en la validacion de los prototipos en tres franjas horarias
diferentes, lo que proporcion6 una muestra mas amplia en la evaluacion de las
propuestas gamificadas. En total, el estudio contd con 168 participantes, de los cuales
59 disenaron las propuestas y 109 completaron los retos. La edad de los participantes
oscilo entre 22 y 50 afios, con un 43,5% entre 22 y 29 afios, un 34% entre 30 y 39
afos, un 17,4% entre 40 y 49 anos y un 4,3% de 50 afios o mas. La representacion
de género fue equilibrada, con un 53,6% de hombres, un 43,5% de mujeres y un
2,9% que opto por no responder.

En este estudio, se utilizaron dos cuestionarios para recopilar y analizar la
informacion: 1) el primer cuestionario se distribuy6 a través de codigos QR en las
salas donde se llevaron a cabo los escape rooms, y cada grupo participante completod
un formulario de Google Forms en sus propios dispositivos moviles. Este
cuestionario constaba de 12 preguntas sobre el escape room evaluado, abarcando
aspectos como los retos, la dinamizacion, la motivacion y la ambientacion, utilizando
una escala Likert del 1 al 5; ii) el segundo cuestionario se difundi6 entre el
profesorado coordinador de las diferentes especialidades del Master y se solicito a
los estudiantes que lo completaran en la siguiente sesion de clase a través de un
enlace a Google Forms. Este cuestionario constaba de 20 preguntas sobre aspectos
personales, satisfaccion con la propuesta educativa gamificada y comentarios o
sugerencias de mejora, utilizando también una escala Likert del 1 al 5. Entre las
dimensiones abordadas en el segundo cuestionario se encuentran la motivacion hacia
la realizacion del escape room, el aprendizaje adquirido, la valoracion del trabajo en
equipo y la facilidad de uso (fluidez) del escape room.

3.RESULTADOS

Esta experiencia de disefio y ejecucion de escapes rooms tuvo lugar en abril del 2023
entre alumnado del Master de Profesorado de Educacion Secundaria (ver tabla 1).
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Tabla 1.
Alumnado matriculado por especialidad

ALUMNADO ESPECIALIDAD

19 FOL

14 Educacion fisica

12 Lengua extranjera

22 Informatica

11 Empresa y Turismo

18 Servicios Socioculturales y a la Comunidad
13 Economia

Los resultados que a continuacion se exponen se han basado en un analisis estadistico
de los datos, revelando un alto grado de satisfaccion en el disefio de los escape rooms
(el 80% de las calificaciones superaron los 8 puntos en una escala del 1 al 10).

Ademas, se observa que la gamificacion basada en el escape room aumenta el nivel
de motivacion, donde el 78% de los grupos obtuvieron una puntuacion igual o
superior a 20 sobre 25. También se observa un alto grado de trabajo en equipo, con
el 75% de los grupos obteniendo una puntuacion superior o igual a 12 sobre 15.

Sin embargo, se observa una mayor variabilidad en los resultados en cuanto al
aprendizaje y la fluidez de la actividad. Respecto a esta Giltima variable, se esperaria
una mejora a medida que los estudiantes se familiarizan con el proceso de
elaboracion de la actividad.

Por ultimo, se observa una correlacion entre la especialidad dentro del Master de
Profesorado de Educacion Secundaria y las diferentes variables. Especificamente,
las especialidades de orientacion educativa, servicios socioculturales y FOL
obtuvieron los mejores resultados en motivacion, aprendizaje y trabajo en equipo.

4. CONCLUSIONES

Tras la entrada en vigor de la LOMLOE el 19/01/2021, se incorpora en el sistema
educativo espafiol el espiritu de la Agenda 2030 y con ella la necesidad de impulsar
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el desarrollo sostenible a través de la educacion. Las generaciones cambian y con
ellas sus intereses, por ello los métodos educativos sufren también una renovacion
constante a la que esta propuesta de innovacion docente ha pretendido sumarse.

Finalmente, en esta experiencia piloto se disefiaron un total de 7 escapes rooms por
parte de 59 alumnos/as de las especialidades de tecnologia y orientacidon educativa
del méster de Profesorado de Ensefianza Secundaria en Florida Universitaria. Estos
fueron planteados para ser trabajados en las aulas de ensefanza secundaria,
incorporando transversalmente el trabajo de los ODS y, a su vez, llevaron a la
practica el disefio de una propuesta metodologica basada en las pedagogias activas.

Este estudio se ha centrado en analizar un cuestionario disefiado especificamente
para evaluar el grado de satisfaccion con el disefio del escape room como estrategia
de ensenanza-aprendizaje y el nivel de motivacion al utilizar la gamificacién como
estrategia de aprendizaje cooperativo. Para ello, se utilizé el cuestionario CMELAC
(Cuestionario sobre Motivacion para Estrategias de Juego de Aprendizaje
Cooperativo) para recopilar los datos.

Los resultados recogidos respaldan investigaciones previas y demuestran que la
gamificacion puede aumentar la motivacion de los estudiantes y promover el trabajo
cooperativo en el aula (Perotta, et. al. 2013; Clark, et. al, 2016; Pérez-Manzano y
Almela-Baeza, 2018 y Lamb, et al.2018).Dichos resultados revelaron que las
valoraciones sobre la facilidad de uso del escape room y el aprendizaje variaron entre
los estudiantes. Esto indica que las caracteristicas del escape room, su estructura y
la metodologia de aprendizaje cooperativo tienen un impacto en el proceso de
aprendizaje de los participantes. Los datos también mostraron que los estudiantes
experimentaron un aumento en su motivacion y en el trabajo cooperativo en el aula,
lo cual respalda las conclusiones de otros estudios que han demostrado que la
gamificacion puede guiar a los estudiantes hacia objetivos educativos especificos,
como el trabajo en equipo (Barreal y Jannes, 2019; Carrion, 2019; Delport, 2019;
Zvarych et al., 2019; Fraga-Varela et al., 2021).

Asimismo, se observd una correlacion positiva entre las especialidades relacionadas
con las ciencias sociales (orientacion educativa, servicios socioculturales y FOL), la
motivacion y el trabajo cooperativo. Esto destaca la importancia de desarrollar
competencias sociales y civicas para lograr un modelo de aprendizaje activo y
dinamico, que incluya la gamificacion.
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Es importante mencionar que este estudio abre una linea de investigacion relevante,
ya que los estudiantes de especialidades cientificas mostraron, en general, menos
satisfaccion con estas estrategias gamificadas de ensefianza-aprendizaje, como el
escape room. Una posible hipotesis para este resultado podria estar relacionada con
la profesionalizacion de las diferentes areas, dado que las estrategias gamificadas se
han incorporado mas en las disciplinas de ciencias sociales y juridicas, que enfatizan
habilidades como la colaboracion, la resolucion de conflictos, la empatia y la
asertividad, competencias aplicables en el ambito laboral y en el sector servicios. Sin
embargo, se requiere mas investigacion para analizar la correlacion entre el tipo de
estudios universitarios (ciencias sociales, cientificas, etc.) y la motivacion hacia las
estrategias de juego de aprendizaje cooperativo.

También es necesario destacar algunas limitaciones de este estudio, como el tamafo
de la muestra, que deberia ser mas amplio para generalizar los resultados, y la falta
de una representacion equitativa por especialidades. Estas limitaciones dificultan la
obtencidn de conclusiones solidas. No obstante, los resultados obtenidos respaldan
la eficacia de la gamificacion como estrategia de aprendizaje para promover la
motivacion y el trabajo cooperativo en el aula. Ademas, destacan la importancia de
considerar las caracteristicas especificas de la gamificacion y fortalecer las
competencias sociales y civicas entre los estudiantes en contextos educativos.
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