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Resumen

La COVID-19 ha cambiado la docencia universitaria en los tltimos dos cursos. Ademads de una serie de retos,
también ha traido otras oportunidades para la mejora de la ensefianza universitaria. Entre estas oportunidades esta
el uso mas intensivo de herramientas digitales para la docencia a distancia. Este trabajo presenta la experiencia
docente desarrollada en asignaturas de Microeconomia, en los Grados de Economia, Administracién de Empresas
y Economia y Finanzas de la Universidad Auténoma de Madrid, tanto en castellano como en inglés, aunque se
puede generalizar a cualquiera otra drea de la Economia y la Empresa. La propuesta tiene como objetivo trasladar
metodologias presenciales al ambito online. Para ello se han introducido actividades de escape room, adaptando dichas
técnicas al entorno de la docencia a distancia o hibrida mediante sesiones de BreakOut educativos digitales. Aunque
la experiencia descrita se ha desarrollado al final del curso, las herramientas descritas tienen la flexibilidad de poder
usarse en otros momentos temporales del curso segin los objetivos docentes de cada profesor. Las modificaciones
introducidas permiten a los estudiantes, como se vera en este trabajo, adquirir y asentar los conocimientos centrales
de su aprendizaje, asi como obtener una setie de competencias transversales que les seran de utilidad en su futuro
profesional, tales como el trabajo colaborativo, la imaginacién y la creatividad, el razonamiento y analisis ctitico, la
resolucion de problemas practicos, o el uso de nuevas tecnologias. La experiencia demuestra que los estudiantes
mejoran la motivacion por las asignaturas, pero también se observa una mejora de sus resultados académicos, asf
como de la calidad, percibida por los estudiantes, de la docencia de los profesores y la valoracion de la utilidad de
este tipo de actividades por encima del resto de las implementadas, incluidas otras técnicas de gamificacion, entre
otros resultados obtenidos.

Palabras clave: Escape room, Gamificacion, Breakout EDU, COVID-19, e-Learning, Escape boxes, Blended
learning

Codigos JEL: A20, A23, C93, 121, 123

(*) Este articulo ha recibido el premio e-piiblica en las XIII Jornadas de Docencia en Economia, celebradas
en Alicante, el 16 y 17 de septiembre de 2021.
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1. INTRODUCCION Y MOTIVACION

La crisis sociosanitaria provocada por la pandemia de la COVID-19 en los dos ultimos
afios ha cambiado la realidad de la poblacién de todo el mundo, asi como el dia a dfa de todos
los sectores socioeconémicos. La educacion en general, y la Universidad en particular, no han
permanecidos ajenas a este proceso de cambios (World Bank, 2020).

Ante la evoluciéon de la pandemia a nivel global, los gobiernos de todo el mundo
implementaron un conjunto de medidas para contener la propagacién del virus. En una primera
fase de impacto se cerraron las universidades e instituciones de Educacion Superior. De acuerdo
con los datos de la UNESCO, a principios de abril de 2020, las universidades de 185 paises de
todo el mundo cerraron, afectando a cerca del 90% de los alumnos matriculados (UNESCO
IESALC, 2020). Una vez que se abrieron los centros universitarios, se produjo un segundo
proceso de adaptacion en el que la mayoria pasé de una educacion basada en la presencialidad a
un formato hibrido, en el que se ha conjugado la presencialidad con la educacion a distancia, o
incluso, en algunos casos, a un formato on/ine al completo. Esto provocd que, en poco tiempo,
las universidades y cuerpos docentes se vieran obligados a adaptar sus métodos presenciales
hacia actividades de ensefianza y aprendizaje a distancia. De acuerdo con los datos recogidos
por la Asociacion Internacional de Universidades (IAU), este fue un proceso particularmente
dificil y exigente para ellas, tanto en términos de necesidades tecnologicas, como de adaptacion
de los procesos de ensefianza y formacion (Mariononi et al., 2020).

Estos cambios han supuesto una serie de problemas y retos para los profesionales
implicados — docentes, estudiantes y gestores universitarios. Uno de los mas importantes ha sido
la adaptacion al aprendizaje digital para todos estos agentes implicados (WEF, 2020). Esta
conciliacién puede que haya sido incluso mas convulsa que las observadas en las dltimas décadas
a rafz de la introduccion del Espacio Europeo de Educacion Superior hace unos anos (CRUE,
2020).

Sin embargo, también ha supuesto una serie de oportunidades que van mas alld de una
solucién de emergencia durante la crisis. Entre estas nuevas opciones, la tecnologia digital
permite encontrar soluciones y respuestas nuevas a las preguntas tradicionales sobre cémo
aprenden nuestros estudiantes, donde y cuando lo hacen. Por otra parte, también puede ayudar
a los docentes a trabajar como cocreadores de conocimiento, como asesores, COmo mentores y
como evaluadores (OCDE, 2020). Dentro de este contexto de oportunidades que ha sacado a
la luz el auge de la docencia a distancia a rafz de la crisis de l]a COVID-19 y del auge de las
tecnologias digitales en las ultimas décadas es donde se enmarca el presente trabajo.

Por otra parte, uno de los problemas mas criticos con los que nos encontramos los
profesores universitarios desde hace tiempo, al menos en aquellas asignaturas de marcado
contenido tedrico-econémico, es la falta de motivaciéon de buena parte del alumnado (Tejedor
y Garcfa-Valcarcel, 2007; Liu et al., 2012). Por esta raz6n, desde hace unos afios hemos venido
desarrollando diversas estrategias, experimentos y herramientas encaminadas a conseguir
mejorar el interés del alumnado. Entre estas tacticas se encuentran las actividades de
gamificacion (Dichev y Dicheva, 2017) y experimentaciéon. Pero también, adicional o
complementariamente, el uso de herramientas digitales y metodologias de ensefianza online (Yap,
2017) ya que la literatura especializada indica que el uso de herramientas y técnicas de elarning
mejoran la motivacién del alumnado universitariol.

El objetivo de este articulo es presentar un caso aplicado que ejemplifica las dos lineas
motivacionales anteriormente mencionadas. Por un lado, el uso de herramientas de gamificacion
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para aumentar la motivacién del alumnado, y, por el otro, la obligada adaptacion de una técnica
presencial al entorno digital. En concreto, se explica el disefio y los resultados obtenidos al
transformar escape room que se desarrollaban presencialmente al entorno digital a través del uso
de BreakOut educativos para asignaturas de Teorfa Econémica, o de cualquier otra rama de las
Ciencias Econémicas y relacionadas. Esta experiencia supone toda una novedad en la docencia
universitaria de estos estudios ya que, aunque habia casos anteriores en otras ramas como la
ingenierfa, la medicina, las matematicas o la informatica, es la primera vez que se aplica y se
analizan sus resultados al ambito de la Economia.

En la siguiente seccion se enmarca la experiencia docente a través de una revision de la
literatura existente sobe el papel de la gamificacién en las nuevas metodologias activas, en
general, y de los juegos de escape room, en particular. También se introducen las ventajas del paso
a un entorno digital de este tipo de gamificacion a través de los Breakout educativos y sus efectos
positivos sobre la motivacion y el interés de los estudiantes, entre otras cosas. La tercera seccion
presenta el disefio de la experiencia docente, empezando con la contextualizacién de las
asignaturas, contenidos y horizonte temporal con que se ha llevado a cabo. Sin embargo, es
importante subrayar que, al tratarse de una herramienta docente, se puede extender y flexibilizar
su uso a cualquier ambito y momento de la ensefianza segin los objetivos docentes de cada
profesor y asignatura. Los resultados obtenidos, tanto en términos de participacién y
rendimiento, como la valoraciéon de los estudiantes sobre la practica se resumen en la cuarta
seccion del trabajo. Por dltimo, el trabajo concluye con algunas de las ensefianzas que ofrece
esta innovacion docente para la docencia en el ambito de las Ciencias Econdémicas y
Empresariales.

2. MARCO TEORICO: EL PAPEL DEL ESCAPE ROOM EN LOS PROCESOS DE
ENSENANZAAPRENDIZAJE UNIVERSITARIO

En los ultimos anos, desde la implantacion de los objetivos centrales del Espacio Europeo
de Ensenanza Superior (EEES) se ha producido un cambio en la forma de entender los procesos
de ensefanza-aprendizaje en la Universidad espafiola. Esta transformacién ha tenido como eje
central el cambio de orientacién docente desde una ensefianza en la que el profesor tenia el
papel central en la transmisién de conocimientos a un modelo mas orientado hacfa el estudiante,
impulsando la autonomia y la participacion de los alumnos en su propio proceso de aprendizaje
(Artero y Domeque, 2018). Esta ‘revolucion’ ha llevado a que los profesores busquen nuevas
técnicas y herramientas docentes e implanten nuevas estrategias y modelos de ensefianza. El
objetivo es buscar la interaccién de los estudiantes con su entorno de aprendizaje y fomentar la
motivaciéon por su propia ensefianza.

En esta segunda secciéon del trabajo revisaremos la literatura especializada que motiva el
interés y la originalidad de la experiencia docente que se describira en la seccién siguiente. Se
trata, en primer lugar, de subrayar brevemente el papel de las estrategias de gamificacion y el
aprendizaje basdo en juegos en la enseflanza universitaria, asi como su rol dentro de las
metodologfas activas de aprendizaje para fomentar la participacion del alumnado y mejorar su
motivacion. Y, en segundo lugar, introducir las actividades de escape room y BreakOut educativos
como herramientas concretas de gamificacién con el objetivo de asentar y revisar los
conocimientos centrales de cada asignatura, asi como complementar otras competencias
horizontales.
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2.1. EL USO DE LA GAMIFICACION EN LA EDUCACION SUPERIOR

Entre todas las innovaciones docentes que se han implantado recientemente dentro del
marco de las metodologias activas una de las que mas se ha utilizado es el uso de juegos,
‘gamificacion’ o ‘ludificaciéon’ (Landers, 2015). Sin embargo, también es una de las que mas
controversia ha causado entre los agentes implicados (Tulloch, 2014). La discusién? sobre el
concepto de ‘gamificaciéon’ ha ido en aumento desde el comienzo del siglo XXI, sobre todo
desde los trabajos seminales® de Sebastian Deterding entre 2010 y 2011 en los que se define la
gamificacion como ‘e/ uso de elementos y técnicas diseiiadas para el juego en contextos no lidicos’, como
puede ser, entre otros, la educacion (Contreras y Eguia, 2016; Lee y Hammer, 2011; Dicheva et
al., 2015). En contextos de aprendizaje la ‘gamificaciéon’ se define como ‘aquellos juegos
diseflados para ofrecer interaccion productiva para diferentes tipos de estudiantes y formadores’
(Frank, 2012). Sin embargo, aunque hay ya muchos trabajos sobre su puesta en practica en
entornos de educaciéon primaria y secundaria, la literatura sobre su aplicaciéon al ambito
universitario es aun escasa (Wiggins, 2016).

Las experiencias recientes muestran que la gamificacion logra, ademas de un mayor interés
y motivacién del alumno (Deterding, 2012; Delgado et al., 2015), una mayor participacion, de
manera dinamica y proactiva, de los estudiantes en el proceso de aprendizaje (Pérez-Lopez et
al., 2017). Ademas, tiene efectos positivos sobre la evaluacion del aprendizaje de los estudiantes
(Faiella y Ricciardi, 2015)) asi como para disminuir el abandono (Benjamin, 2010). Para ello, los
juegos deben ser atractivos, implicar una recompensa para el estudiante y poder utilizarse tanto
individual como colectivamente en el aula o fuera de ella. Finalmente, otra de las razones por
las que el aprendizaje via juegos esta creciendo en nuestras aulas es el aspecto social del juego,
que generalmente invita a la colaboracién entre nuestros estudiantes y al trabajo en equipo
(Vidergor, 2021).

Estas practicas no son nuevas, pero si que hay una novedad en los dltimos tiempos. La
tecnologfa digital permite escalas mayores en los juegos, introduce nuevas herramientas y
agentes, y, finalmente, convierte a los juegos digitales en un modo de expresiéon para los
profesores y estudiantes (Prensky, 2001). De esta forma, el aprendizaje basado en juegos en un
entorno digital puede cumplir, ademas de los descritos para el ambito analégico, los siguientes
tres objetivos: 1) transferencia de conocimiento, if) adquisicién de habilidades; y iii) conseguir un
cambio de actitud o comportamiento de los estudiantes (Stewart et al., 2013).

Todo lo anterior pone de manifiesto por qué la gamificacion y el aprendizaje basado en
juegos, y mas recientemente sus aplicaciones digitales, se ha convertido cada vez en mas
importante dentro de la ensefianza en nuestras universidades.

2.2. DEL ESCAPE ROOM AL BREAKOUT DIGITAL A TRAVES DE 1.AS ESCAPE BOXES

Una de las gamificaciones de mayor actualidad en la docencia es el uso de las conocidas
escape room 'y escape boxes. Un escape roons’ es ‘un juego de aventura fisico y mental que consiste en
encerrar a un grupo de jugadores en una habitacién, donde deben solucionar enigmas y
problemas de todo tipo para ir desenlazando una historia y conseguir escapar antes de que
finalice el tiempo disponible’ (Nicholson, 2018). Aplicado al ambito educativo este tipo de
juegos puede ser utilizado presencialmente, convirtiendo nuestra aula en un escenario de
aventura y exponiendo a nuestros estudiantes a una historia relevante que debe ser resuelta en
grupos dentro de un tiempo limitado. Sin embargo, este tipo de juegos también pueden ofrecerse
de manera online, en formato digital, pidiendo a los estudiantes que colaboren desde sus casas
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para descubrir codigos y resolver enigmas y problemas aplicados relacionados con los
contenidos del cutso, a través de una conexién a internet.

La mayor parte de los trabajos recientes sobre la aplicacién al ambito educativo se refieren
al disefio o la logistica de estos (Clare, 2015; Clarke et al., 2017; Duggins, 2019). En cuanto al
nivel educativo, nuevamente, la mayoria de los trabajos especializados* se centran en la
educacion primaria y secundaria, aunque ya empiezan a aparecer estudios focalizados en la
ensefanza superior, tanto en general (Fotaris y Mastoras, 2019), como en ramas concretas como
la informatica (Borrego et al., 2017; Lopez-Pernas et al., 2019a), la medicina (Jambhekar et al.,
2020), la enfermerfa (Hermanns et al., 2017) o la ingenierfa (Queiruga-Dios et al., 2020).

Segun Botturi y Babazadeh (2020) un escape room educativo debe tener los siguientes cinco
elementos: i) una narrativa o historia, ii) el ritmo del juego o estructura, iii) enigmas o puzles, iv)
equipamiento (fisico o digital); y, no menos importante, v) proceso de aprendizaje. Aunque
también pueden incluirse objetivos de aprendizaje previos a la experiencia y una evaluacion
posterior a la misma como indican Clarke et al. (2017). Por ultimo, también debe estar alineado
correctamente con el resto de las clases y el proceso de evaluacién continua de los estudiantes
para que no haya discrepancias entre los objetivos del juego y los de la asignatura (Eukel y
Morrell, 2020).

Entre sus diversas ventajas, como elemento incluido dentro de un entorno de aprendizaje
activo, estan, entre otras, la mejora en la motivacion de los estudiantes, el trabajo colaborativo y
la interaccion social, asi como otros beneficios relacionados con el aprendizaje de contenidos de
la asignatura, la creatividad y las habilidades de comunicaciéon (Fotaris y Mastoras, 2019). Otros
autores, como Galbraith (2016) sefialan que también favorecen el uso de gran variedad de
personalidades en los jugadores o el empleo de un pensamiento critico, ademas de destacar que
la comunicacién y la distribuciéon de las tareas son elementos clave para conseguir lograr el
objetivo final del juego.

En cuanto a los retos que supone aplicar en la docencia este tipo de actividades se pueden
citar la falta de recursos, la inversiéon en tiempo o el espacio fisico disponible (Botturi y
Babazadeh, 2020). Otros inconvenientes pueden estar relacionados con la correcta
comunicacién de las instrucciones antes del juego, la planificacién de la estructura previa a la
realizacion, las pruebas del correcto funcionamiento tanto de los enigmas en particular como
del juego en general, la necesidad de un guia que monitorice el juego durante su realizacion, la
obligacién de duplicar materiales para cada grupo o equipo, o el nimero limitado de jugadores
que pueden realizar determinados juegos (Guigon et al., 2018).

Sin embargo, muchos de estos problemas pueden resolverse si el profesor decide
implementar la actividad de forma digital usando escape boxes. Estas herramientas son una
variacion online del escape room educativo que eliminan algunos problemas de tiempo y logistica
mediante el uso de diferentes plataformas digitales (Duggins, 2019). Tienen un bajo coste de
incrementar la escala del juego (en funcién del nimero de equipos o grupos participantes),
ademas de otras ventajas como su versatilidad y flexibilidad para cambiar unas cajas por otras
en funcién de los contenidos que quiera introducir el docente. Este es uno de los puntos clave
de esta metodologfa ya que permite su aplicacién en cualquier area de enseflanza y en cualquier
momento del curso simplemente ajustando las ‘cajas’ o niveles del juego.

Finalmente, un BreakOut es un juego inmersivo derivado del escape room que consiste en
herramientas y plataformas digitales para la creaciéon de experiencias de aprendizaje basado en
juegos. Por lo tanto, es una consecuencia légica del concepto de escape boxes que explicabamos
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anteriormente. La diferencia con un escape room presencial es que en este tipo de juegos no hay
que salir de ningun sitio en el que el grupo esté encerrado. Aqui ‘el objetivo consiste en abrir
cajas cerradas con diferentes tipos de candados. Para conseguir los cédigos que abren estos
candados es necesario resolver problemas, cuestionarios, puzles y enigmas’ (Negre, 2017).
También incluye narrativa y permite que el alumnado sea capaz de adaptarse a cualquier
contenido curricular, promocione la colaboracién y el trabajo en equipo, desarrolle el
pensamiento critico y la habilidad para resolver problemas, mejore la competencia comunicativa,
plantee retos antes los que se debe perseverar, construya pensamiento deductivo, aprenda a
trabajar bajo presién, sea el protagonista de su propio aprendizaje y, ademas, tenga un
componente ladico que incremente la motivacion, entre otras ventajas.

Este tipo de actividades, como ocurre con los escape boxes, se pueden plantear en forma
encadenada con la ventaja de que el profesor puede afadir o quitar elementos al juego segun la
disponibilidad de tiempo, los objetivos de aprendizaje de cada ocasién o las caracteristicas de
cada grupo de estudiantes. También tienen la ventaja de que se pueden desarrollar en entornos
digitales, accesibles para cualquiera y con un bajo coste, tanto econémico como técnico, como
explicaremos a continuacién con la experiencia aplicada en nuestro caso. Y, finalmente, la
cantidad de recursos y plantillas que pone la comunidad a disposiciéon de cualquier profesor que
se interese por este tipo de técnicas hace que la curva de aprendizaje se minimice para los
docentes, y, una vez que el trabajo inicial estd hecho, la implementacién o modificaciones
posteriores sean mucho mas sencillas también (O’Brien y Pitera, 2019).

En la actualidad hay un amplio nimero de plataformas digitales que ofrecen plantillas y
opciones para disenar diferentes tipos de escape rooms, tales como las aplicaciones de cuestionarios
y formularios de las grandes tecnolégicas como Google Forms o Microsoft Forms (Neumann et al.,
2020), la web especializada Breakout EDUS, u otro tipo de plataformas educativas, tales como
Genial.ly (Jimenez et al., 2020. Esta dltima opcién es por la que hemos optado en nuestra
experiencia.

3. DISENO DE LA EXPERIENCIA

La seccién anterior demostraba por qué la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos
ocupa un papel importante en las nuevas metodologias activas introducidas tras la implantacion
del EEES en nuestras universidades. Uno de los juegos recreacionales que mas aceptacion social
ha tenido en los ultimos afios, especialmente en nuestro pafs, han sido los escape room. Por ambas
razones, el siguiente paso légico fue introducir estas actividades o cualquier otra relacionada o
derivada de las mismas — como los escape boxes o los Breakout educativos — en nuestra docencia
presencial, como llevamos haciendo desde hace casi una década. Sin embargo, dos factores han
provocado que este tipo de actividades se trasladen a la educacién online, lo que supone con
exactitud el cambio docente propuesto en este articulo. Por un lado, la situacién generada por
el cierre de los centros universitarios en 2020 y el posterior paso a una docencia hibrida (mitad
presencial — mitad a distancia). Y, por otro lado, el auge de las herramientas y plataformas
digitales de caracter educativo en los ultimos afios, mas aun a rafz de la crisis de la COVID-19.

En esta seccién describiremos el contexto, el disefio y la implementacién del cambio
docente aplicado que ocupa este trabajo. No se trata de introducir una metodologfa nueva en
nuestras asignaturas sino de adaptar al entorno digital de la educacion online (Breakout educativos)
metodologias que ya usabamos con éxito previamente en la docencia presencial (escape roorm).
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3.1. CONTEXTUALIZACION DE LAS ASIGNATURAS

Antes de empezar, hay que subrayar que la propuesta de cambio docente que se explicara
en el punto siguiente se puede aplicar a cualquier asignatura y cualquier curriculo académico
universitario debido tanto a la técnica que utiliza como a los recursos digitales usados para su
puesta en practica. Por lo tanto, se puede aplicar sin ningin tipo de problema a asignaturas de
Economia Publica, objetivo de esta revista, aunque se explicara su funcionamiento para un
contexto de otro tipo de asignaturas de Teorfa Econémica. Igualmente, aunque el caso aplicado
se ha desarrollado al final del curso académico, se puede llevar a cualquier momento de este en
funcién de las necesidades y objetivos docentes de cada profesor, lo que incrementa el valor de
esta propuesta.

El proyecto se ha llevado a cabo en diferentes asignaturas¢ del area de la Teoria
Microeconémica que se imparten en el primer curso de los Grados de Economifa,
Administracion y Direcciéon de Empresas (en adelante ADE), y, finalmente, Economia y
Finanzas (bilingtie). Todas ellas suponen el primer contacto de los alumnos con la Teoria
Microeconémica, y estan centradas en los principios basicos de la misma, tanto desde el punto
de vista del consumidor como de la empresa y su produccién, la demanda y la oferta, aspectos
introductorios de la Teorfa de Mercados y la competencia empresarial; asi como otros aspectos
como la eficiencia y el equilibrio general o las externalidades y los bienes publicos.

Todas las asignaturas son obligatorias, de 6 ECTS, y se imparten entre el primer y segundo
cuatrimestre del primer curso académico. El nimero de alumnos que cursan estas asignaturas
es generalmente elevado (entre 250-350 segun el curso), debido al caracter obligatorio de las
mismas, y se distribuyen en varios grupos’, de mafiana y tarde. La informacioén basica de las
asignaturas se encuentra recogida en unas gufas® interactivas, también elaboradas con la misma
plataforma digital que usaremos para el experimento de gamificacion (Genial.ly). Estas guias
permiten a los alumnos conocer de antemano todo lo relacionado con cada asignatura. También
incluyen todo lo relacionado con la metodologia de aprendizaje — basada en flipped classroom o
aula invertida en los grupos en los que se lleva a cabo esta propuesta docente — asi como los
objetivos de aprendizaje de la asignatura, el calendario y los criterios de evaluacion, tanto
globales como individuales de cada actividad a realizar. Es decir, esta gufa incluye mas
informacién, y mas detallada para los estudiantes, que la gufa docente oficial.

En cuanto al sistema de evaluacion de cada asignatura, todas ellas tienen una parte de
evaluacién continua — que contabiliza entre un 40 y un 50% del total de la nota final — y un
examen final — que contabiliza el resto — para la convocatoria ordinaria8. El examen final, asi
como las pruebas parciales que se incluyen dentro de la evaluacién continua, son coordinados
por todo el equipo docente de la asignatura y son iguales para todos los estudiantes, tanto en
contenidos como en estructura y formato. Sin embargo, el resto de las actividades que se
incluyen en la evaluacién continua — como el caso del Breakout educativo que explicaremos a
continuacién — difieren entre cada grupo en funcién del tipo de metodologia que lleva a cabo
cada profesor.

Con estas premisas, en este articulo vamos a presentar la experiencia innovadora llevada
a cabo en las asignaturas anteriormente mencionadas durante los dltimos dos cursos — el primero
de ellos (2019/20) con el cietre de los centros durante el segundo cuatrimestre y la docencia
online en su totalidad, y el segundo de ellos (2020/21) donde la Universidad Auténoma de
Madyrid opté por un modelo hibrido o blended learning (50% presencial y 50% a distancia) durante
todo el curso. En estos dos cursos se han transformado las actividades de gamificacion basadas
en escape rooms que se realizaban antes de forma presencial en Breakout educativos digitales. Estas
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actividades se han realizado a distancia, con el objetivo de aprovechar las ventajas del formato
digital de las mismas, dentro de la evaluaciéon continua de cada asignatura. El objetivo ha sido
fomentar la comunicacién entre los estudiantes en un contexto de distancia social, aumentar la
motivacién e interés por asignaturas de tipo teorico, y, finalmente, asentar los conocimientos
vistos durante el curso y evaluar el proceso de aprendizaje de los estudiantes durante el mismo.
En el siguiente apartado se presenta el disefio de la actividad y los elementos que se han
incorporado para llevar a cabo su gamificacion.

3.2. DISENO DEL CAMBIO DOCENTE: DEL ESCAPE ROOM A L.OS BREAKOUT DIGITALES

Durante los dos dltimos cursos, como se ha comentado anteriormente, nos hemos visto
obligados a trasladar la totalidad o buena parte de nuestras actividades insertas en la evaluacion
continua de nuestros estudiantes al formato on/ine, como le ha ocurrido a la mayoria de los
profesores universitarios de nuestro pafs, sea cual sea su asignatura o area de aplicacién. Y una
de las actividades que hemos transformado en estos dos afios para la docencia a distancia han
sido, precisamente, las actividades de gamificacion basadas en escape rooms que previamente se
realizaban de manera presencial en el aula. Para ello hemos introducido el uso de escape boxes y
Breakout educativos digitales en nuestras asignaturas, como explicaremos a continuacion.

Esta digitalizacion se encuentra dentro del marco metodolégico que llevamos
implementando desde hace varios afios en nuestras asignaturas, basado totalmente en la filosofia
del aula invertida, y en el que el estudiante es el agente principal del proceso de aprendizaje. Por
esta razon, todas las actividades de la evaluacion continua, incluidas los escape rooms y Breakout
educativos, tienen como objetivo, por un lado, conseguir que los alumnos se interesen y
dediquen el tiempo necesario para entender los contenidos tedricos de la asignatura. Y, por otro
lado, que los estudiantes interactien y participen, y pongan a prueba sus conocimientos de forma
progresiva para que aumente la motivacién por el estudio de la asignatura de una forma
autéonoma y activa. El cambio que proponemos mantiene esta filosoffa a la vez que se favorece
del auge de las tecnologias digitales y convierte en oportunidad el reto de la docencia a distancia
que ha provocado la epidemia de la COVID-19.

En los ultimos dos cursos, en cada asignatura se ha llevado a cabo una unica actividad de
Breakout educativo digital aproximadamente al final del curso, cuando los contenidos de este ya
se han visto en su totalidad. Sin embargo, en cursos anteriores se ha desarrollado al final de cada
bloque tematico o en puntos intermedios del curso. Esto subraya la flexibilidad que aporta esta
herramienta ya que se puede ajustar a las necesidades y objetivos de cada curso y profesor sin
dejar de cumplir su finalidad.

La gamificacion se ha llevado a cabo durante una sesién de 2 horas — de las previstas para
la docencia a distancia - dentro del horario de cada asignatura. El objetivo de esta sesion era, por
un lado, dar un toque lidico al final de la asignatura; y, por el otro, evaluar el proceso de
aprendizaje llevado a cabo por los estudiantes y facilitar el estudio de cara a las pruebas finales
de cada asignatura. Si el escape room se desarrolla en momentos previos del curso puede servir
también para controlar el proceso de aprendizaje de los estudiantes y para ofrecerles una mejor
retroalimentacion de cara a mejorar durante el resto de la asignatura. Ademas, como se vera en
la seccién de resultados, también ha servido para evaluar otro tipo de competencias horizontales
como el trabajo en equipo (la actividad se ha desarrollado en grupos de 4-5 estudiantes?).

En esta sesion se ha explicado y completado el juego del Breakout educativo hasta su

finalizacion. Sin embargo, la experiencia se ha extendido en todas las asignaturas a la mitad de
la siguiente sesién del curso (otra hora) donde se ha llevado a cabo una sesién de valoracion de
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los resultados con los estudiantes. En esta dltima parte se les ha pasado un cuestionario de
evaluacion y se ha llevado a cabo una sesion de focus group en la que se han debatido los puntos
fuertes y problemas de la actividad, asi como su alineamiento con el resto de las actividades del
curso y su utilidad de cara al proceso de aprendizaje del estudiante. Los resultados de esta tltima
sesion se describiran en la siguiente seccion.

Como ya se ha comentado previamente, la herramienta elegida para la elaboraciéon del
Breakout educativo digital ha sido, en esta experiencia, la plataforma educativa Genial.y'. La
raz6n de esta eleccion frente a otras opciones, anteriormente mencionadas, ha sido la cantidad
de plantillas y tutoriales que ofrece esta plataforma para la gamificacion de la docencia en general
(en el apartado de ‘Gamificacion’, como indica la Figura 1), y para la puesta en practica de escape
rooms y breakont educativos en particular (en la seccion de ‘Escape room’, como indica la Figura 1).
El profesor puede escoger cualquiera de estas plantillas y adaptarla a los contenidos de su
asignatura y a los objetivos de su actividad sin apenas coste de entrada ni de aprendizaje.

Figura 1. Recursos de la plataforma Genially para escape room y Breakout
educativos
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En esta experiencia se ha creado un Breakout organizado en niveles o etapas — siguiendo
la filosoffa de los escape boxes — con un flujo lineal. Es decir, para pasar al siguiente nivel los
equipos tienen que haber completado el nivel anterior, y asi sucesivamente, hasta el final del
juego. Cada nivel o etapa, en nuestro caso, esta relacionado con un bloque de contenidos de la
asignatura. Como la experiencia se ha desarrollado en diferentes asignaturas, con diferentes gufas
docentes y contenidos, los niveles del juego en cada una de ellas también han sido diferentes,
por lo tanto. También se podria organizar el juego separando cada etapa o nivel en funcién del
tipo de conocimientos que se va a evaluar (graficos, numéricos, tedricos, casos practicos...). Sin
embargo, se ha preferido la primera opciéon porque favorece la narrativa del juego. Ademas,
también permite una mejor evaluacion posterior del proceso de aprendizaje desarrollado por los
estudiantes ya que en el juego se introducen problemas y preguntas similares a las que se usan
en las pruebas finales de la asignatura. Esto permite comparar y contrastar los resultados de
ambos momentos y evaluar cémo ha influido el desarrollo de la practica en el aprendizaje del
estudiante. No obstante, el propio estudiante expresa también su valoraciéon de como afecta la
actividad a su proceso de aprendizaje en uno de los bloques del cuestionario del focus group, como
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veremos mas adelante. Finalmente, de esta forma permite también que el profesor pueda anadir
o quitar niveles en funcién del tiempo de la prueba, de los objetivos docentes de la misma o de
cualquier otra situacion que afecte al disefio de esta actividad, lo que supone otra de las ventajas
de esta propuesta digital.

Antes de empezar el juego el profesor explica el funcionamiento de este, las reglas del
Breakout, los objetivos de la actividad y, finalmente, los incentivos y las recompensas, ya que sin
un buen sistema de recompensas se ha demostrado que el juego no cumple eficientemente con
sus objetivos motivacionales (Richter et al., 2015). En esta experiencia las recompensas
consistfan en una puntuacién adicional a sumar a la nota final del curso de los integrantes de los
tres primeros equipos en acabar la pruebal!l, aunque nuevamente el incentivo puede disefiarse
en funcién de los criterios y objetivos de cada profesor en cada caso. En este sentido, es muy
importante integrar los resultados del escape en un sistema de evaluacién continua que permita
conectar claramente el seguimiento del juego con la evaluacion general de la asignatura (Delgado
et al., 2019). De este modo el alumno ve reflejado su aprendizaje segin completa los niveles del
juego y ademas el profesor puede contrastar los resultados de cada nivel de cada equipo con los
resultados obtenidos en otras pruebas relacionadas con los mismos bloques de conocimiento, o
incluso con los de la prueba final ya que se incluyen preguntas y casos similares a los que se
encuentran en el Breakout los estudiantes.

El siguiente aspecto a tener en cuenta es como empezar el juego. Cuando la actividad se
desarrollaba de forma presencial en cursos anteriores se distribufan a lo largo de la clase una
serie de equipamientos (generalmente cajas, candados o dispositivos cerrados) junto a un c6digo
QR que explicaba toda la informacién a los estudiantes y les daba paso a los enigmas o pruebas
que debian resolver en cada nivel del juego. Desde que la actividad ha pasado a ser de forma
online el comienzo del juego es el mismo para todos los equipos y jugadores. Se coloca un enlace
al Breakout digital en las publicaciones del canal general del equipo de la asignatura en la
plataforma MS TEAMS2. A partir de este enlace cada equipo ya puede entrar y comenzar su
aventura.

En una actividad de gamificacién como esta es muy importante la narrativa del juego. En
esta experiencia se ha optado por que el enlace inicial del juego los lleve a un mapa (véase la
Figura 2) a partir del cual pueden acceder a todas las etapas o niveles de la actividad de forma
interactiva, incluida la etapa final que supone el final del juego!3. Esto supone otro avance con
respecto a la experiencia presencial ya que esto permite al profesor no sélo compartir el juego
completo con cualquiera que desee, sino también, como decfa antes, poder ajustar los niveles o
etapas de este, quitando o afladiendo botones de interactividad dentro del mapa en los que se
enlacen las pruebas o enigmas a resolver en cada caso.
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Figura 2. Mapa inicial del Breakout digital (ejemplo)
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Fuente: Elaboracion propia usando Genially

Una vez que cada equipo ha entrado al mapa inicial del juego, la Figura 2 permite observar
que cada uno puede ir moviéndose a través de este para ir resolviendo las diferentes etapas o
niveles del juego. En esta experiencia, como se observa, se han introducido cuatro etapas o
niveles ademas de la prueba final del Breakont. Para acceder de un nivel a otro, o para ir
avanzando a través de cada nivel, cada equipo tiene que resolver problemas y enigmas y obtener
cédigos numéricos, palabras o frases, que les permitiran desbloquear las siguientes etapas y
niveles del juego. La complejidad de estas interrelaciones depende nuevamente del criterio del
docente y de los objetivos de la actividad, por lo que se puede graduar de forma sencilla para
diferentes niveles educativos (dentro del Grado, por ejemplo) o para diferentes etapas de
aprendizaje (por ejemplo, si se quiere repetir el juego mas de una vez a lo largo del curso como
se hacfa antes, pero incrementando el grado de dificultad de una iteracion a la siguiente).

Es sustancial también controlar la estructura del juego, es decir, que el movimiento entre
los niveles sea fluido y esté correctamente conectado (para evitar atajos). Igualmente, es
necesario que el hilo narrativo de cada nivel sea atractivo y diferente en cada etapa del juego con
el objetivo de mantener la motivacién de los estudiantes durante todo el juego. Por esta razon,
en la experiencia que aqui se detalla se han ido enlazando diferentes misiones insertadas dentro
de diferentes ambientes o escenarios (véase Tabla 1).
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Tabla 1. Descripcion del juego: elementos de cada nivel (ejemplo)
NIVEL ESCENARIO ACTIVIDADES OBJETIVO RECOMPENSA

1.1.

1.2.

Prehistoria: 10 preguntas de

agudeza visual

Edad Antigua: 5 preguntas
tipo test + correspondencia

logica de imagenes

Viajar a través de las
diferentes épocas de la

Clave numérica y

MAQUINA 1.3. Edad Media: 3 preguntas + L
h 1
1 DEL TIEMPO bisqueda de elementos ?mtona asta ¢ extracto de una
. . uturo y salvar a la frase
interactivos ;
humanidad
1.4. Edad Moderna: 10 preguntas
tipo test
1.5. Edad Contemporanea: 3
preguntas sobre un video
2.1. Naves: 5 preguntas de
andlisis grafico con respuesta
multiple
2.2. Tettis: 5 preguntas de andlisis  Superar todos los
ARCADE. gr%ﬁ;o con respuesta juegos d? la méqgina Clave numérica y
2 multiple arcade e introducirel  extracto de una
VIDEOJUEGOS , .,
2.3. Barras: 5 problemas récord de puntuacién  frase
matematicos con respuesta correcto
multiple
2.4. Rana: 3 preguntas sobre 3
videos con respuesta multiple
3.1. Misi6n 1: Enigma con pistas
3.2. Misién 2: Estudio de caso .
L. Resolver 1a misién de
con preguntas nUMENcasa ) o espias sin ser Clave numérica y
JUEGO DE resolver por fases . .
3 ESPIAS o descubierto y abrirel  extracto de una
3.3. Misi6n 3: Preguntas maletin con la frase
numéricas (resolucion de recompensa
problemas) con respuestas
multiple
4.1. Tocar en un piano las teclas
correctas Moverse a lo largo de
4 MANSION DEL 4.2, Resolver un enigma con la Clave numérica y
TERROR pistas y teclearlo en una casay salirvivodela  unaimagen
maquina de escribir mansion encantada
4.3. 3 preguntas tipo test
5.1. Resolver un problema légico
con las claves numétricas
CANDADO obtegldas en los 4 niveles Obtener la llave final y ~ Abrir el candado
5 FINAL anteriores completar la frase final correcto (final del

5.2.

Completar la frase final con
los extractos obtenidos en

los juegos anteriores

del juego

juego)

Fuente: Elaboracién propia.
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Una vez dentro de cada nivel, cada equipo debe resolver los diferentes retos que aparecen
para poder conseguir las claves que necesitaran en niveles posteriores para seguir jugando.
Teniendo en cuenta que el objetivo de esta actividad, entre otros, es el repaso de los contenidos
de la asignatura, la mayor parte de los enigmas que se encuentran los estudiantes estaran
alineados con dicho objetivo central, ya sea a través de conocimientos teéricos de la asignatura
— como preguntas tipo test, definiciones... - o bien de aplicaciones graficas o numéricas de
aspectos desarrollados durante el curso. Sin embargo, también se pueden incluir otro tipo de
pruebas y retos que no estén directamente relacionadas con el contenido del curso, ya sea
simplemente para mejorar la jugabilidad del escape, o bien evaluando otro tipo de competencias,
como la busqueda de informacién, el pensamiento critico o légico de los estudiantes o el
razonamiento deductivo o inductivo, entre otras opciones. La herramienta digital utilizada en
esta experiencia, ademas, permite también introducir claves para cada elemento dentro de cada
nivel. Esta funcién permite, por un lado, introducir preguntas de cualquier tipo para comenzar
cada etapa del nivel — por ejemplo, algin concepto clave de la asignatura, el nombre de algun
personaje importante para esta... o simplemente cualquier curiosidad que el profesor considere
divertida para el funcionamiento de la actividad. Y, por otro lado, permite también crear
interrelaciones dentro de la dinamica del juego con el objetivo de graduar la dificultad de este o
para crear diferentes itinerarios dentro de un mismo juego. Algunos ejemplos de estas opciones
se muestran en la Figura 3.

Figura 3. Algunos elementos dentro del Breakout (ejemplo)

Para viajar a esta
época necesitiis una
clave..

Ciudadano 214
B

s

Fuente: Elaboracion propia usando Genially

Otra opcién interesante y divertida a la vez es incluir dentro de los enigmas preguntas o
claves relacionadas con algo que ha pasado en alguna clase en particular (para comprobar la
atencion que han prestado durante el resto de las clases), alguna broma particular del grupo en
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cuestion (para evaluar el clima y la cohesion del grupo), alguna cuestion relevante de actualidad
que ha podido marcar alguna etapa del curso, o incluso alguna pregunta personal sobre el
profesor. Esta parte de introducir todos estos elementos dentro de las plantillas que ofrece
Genial.ly es una de las labores previas que debe realizar el docente y que puede tener un mayor
o menor coste de tiempo en funcién de la complejidad que le quiera introducir a la actividad.
No obstante, otra de las ventajas de este formato es que, una vez creado el contenido de cada
nivel, cambiarlo o ajustarlo para asignaturas diferentes o para diferentes niveles dentro de la
misma asignatura es relativamente sencillo.

Igual de importante que la narrativa o historia del juego es que este, como hemos indicado
previamente, tenga una relacién directa con los contenidos teéricos y aplicados que se ven a lo
largo de la asignatura. Esta relacion permite, por un lado, el seguimiento del aprendizaje de los
estudiantes y la medicion de como el juego puede influir en dicho aprendizaje. Y, por otro lado,
permite introducir este tipo de actividades en el conjunto de la evaluacién continua de los
alumnos de forma légica y coherente. Por esta razon, la Tabla 2 muestra un ejemplo particular
de cudles podrian ser los contenidos econémicos que corresponderian con la narrativa utilizada
en un Breakout como el descrito en la Tabla 1. Se trata simplemente de un ejemplo para una
asignatura en particular. En este caso, la Microeconomia I del Grado de Economia. Sin embargo,
para el resto de las asignaturas donde se ha puesto en marcha la experiencia se ha llevado una
planificacion y correspondencia similar.

En la Tabla 2 se observa, en primer lugar, que el juego en este caso abarca los tres aspectos
fundamentales de un curso introductorio de Teoria Econémica: analisis teérico o conceptual,
analisis matematico o cuantitativo, y, finalmente, analisis visual o grafico. Es decir, los
estudiantes durante el juego deben ser capaces de definir conceptos econémicos y relacionarlos
entre si, deben ser capaces de obtener resultados numéricos exactos a través de modelos
matematicos, y, finalmente, deben ser capaces de reconocer visualmente conceptos e ideas vistas
durante la asignatura. En el ejemplo, estos tres aspectos del contenido de la asignatura estan
separados en diferentes niveles del juego, pero se podrian entremezclar en un mismo nivel si se
reduce el nimero de niveles que el profesor quiera implementar en cada sesién. Otra opcidon
podria ser jugar diferentes Breakouts en diferentes sesiones segun el aspecto en el que se quiera
profundizar.

Igualmente, como la prueba se realiz6 al final del curso, en este caso se observa que los
contenidos econémicos que se repasan durante el juego comprenden la totalidad de la guia
docente de la asignatura para el cuatrimestre, que a su vez se divide en en cinco temas. Sin
embargo, también se podrian separar los contenidos en diferentes juegos (sesiones) segun los
objetivos docentes del profesor durante la asignatura. Se puede optar por seguir un orden loégico
durante el juego — progresivo segun se ha desarrollado el contenido durante el curso — o
combinar contenidos iniciales y finales segin los intereses del profesor en cada caso.
Nuevamente, la flexibilidad de la herramienta y sus multiples opciones es la ventaja fundamental
de esta experiencia docente. Como se observa en la tabla, los estudiantes revisan durante el juego
desde conceptos introductorios sobre la Economia (como el problema de la escasez, o las
diferencias entre pensamiento normativo y positivo, entre Microeconomia y Macroeconomia)
hasta toda la Teoria del Consumidor (restricciones presupuestarias y posibilidades de consumo,
preferencias y utilidad, RMS, equilibrio del consumidor, funciones de demanda y relacionadas,
efecto sustitucion y efecto renta...). También profundizan el resto de las nociones econémicas
vistas durante este primer acercamiento al mundo de la Microeconomia, como algunos modelos
introductorios, el modelo de oferta y demanda (equilibrio y excedentes) o las elasticidades.
Finalmente, la gufa docente!* del curso también incluye alguna aplicaciéon de los modelos de
demanda, como el caso del modelo renta-ocio, que también se desarrolla durante el juego
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Tabla 2. Contenidos econémicos del juego

Ejemplo para Microeconomia: Consumo y Produccion, 1° ECO
jemplo p y

CORRESPONDENCIA
ESCENARIO ACTIVIDADES E((::(Sig]?\};;:(())ss CON LA GUIA
DOCENTE
Conceptos introductorios:
Eleccion visual entre 2 opciones Escg§ez, Micro vs Macro, Tema 0
Positivo vs Normativo,
Bienes vs Servicios...
L . Modelos econémicos:
M del
Té?ﬁ;‘;a ¢ Preguntas tipo test Modelo circular, FPP. . Temal
(Nivel 1) Correspondencia tematica de imagenes Elasticidades Tema 2
Conocimientos Preguntas sobre formulacion
teoticos matimética RMS Tema 3
. Restriccion presupuestaria y
Preguntas tipo test posibilidades de consumo Tema 3
Preguntas sobre un video a visualizar Modelo renta-ocio Tema 5
Arcade Preguntas tipo test sobre andlisis Preferencias y utilidad Tema 3
videojuegos grafico
(NlY‘d‘Z) , Preguntas tipo test sobre videos cortos Equilibrio de mercado y Tema 2
Andlisis grafico excedentes
Preguntas tipo test sobre andlisis Efecto renta y efecto Tema 4

grafico

Preguntas tipo test sobre andlisis
grafico

sustitucién (demanda)

Percepcién visual y atencion

Sin relacion

Misién de Acertijo con pistas Elasticidad Tema 2
esplasl 3 Problemas de eleccién entre dos Anilisis coste-beneficio Tema 1
(NIY,C . ) opciones
Analisis
matematico . 3 e

Preguntas tipo test sobre calculo Equilibrio de mercado y Tema 2

numérico excedentes

Elasticidades

Mansion del Acertijo con pistas Equilibrio del consumidor Tema 3

TeFror Preguntas tipo test Bromas y curiosidades del Sin relacién
(Nivel 4) curso
Miscelanea
Prueba Final Deduccién numérica de la clave a Ninguno Sin relacion
(Nivel 5) pattir de los cédigos de los niveles

anteriores

Construccién de una frase a partir de Ninguno Sin relaciéon

los fragmentos de los niveles
anteriores

Fuente: Elaboracién propia.

Este modelo de Breakout educativo digital tiene también como ventaja que permite al
estudiante aprender de sus errores, ya que cada vez que se equivoca puede volver a empezar e
intentarlo. Se trata de pruebas repetibles en las que puede aprender en caso de error o buscar
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nuevas soluciones diferentes a cada problema. Ademas, una vez finalizado el juego en la segunda
sesion de la actividad (el focus group) el profesor puede revisar con los alumnos el proceso que
han llevado a cabo, asi como algunas de las respuestas que han dado para verificar si han
aprendido correctamente o no lo que se buscaba durante la actividad. En esta dltima sesion
también se puede explicar a aquellos equipos que no hayan conseguido completar la actividad
qué es lo que les quedaba y cémo resolverlo con el objetivo de que todos los participantes
obtengan la misma retroalimentacion de la actividad y, por lo tanto, tengan el mismo valor de
cara a su proceso autbnomo de aprendizaje. Posteriormente, como el tipo de pruebas que han
desarrollado durante el juego son similares a las que se encuentran en el examen final, esta
actividad les sirve para preparar y orientar mejor su estudio de cara a las evaluaciones finales, asi
como para mejorar su aprendizaje.

Por dltimo, es importante la labor del supervisor del juego, en este caso, el profesor de la
asignatura. En primer lugar, tiene que ofrecer ayuda a los estudiantes durante el juego siempre
que sea necesario. También debe ir aclarando los posibles retos que no puedan solucionar los
equipos con el objetivo de hacer fluido el juego y que el grado de dificultad se encuentre dentro
del rango buscado (ni demasiado facil para que se pierda la motivacién y el interés por la
actividad, ni demasiado complejo para que no se pueda resolver y se abandone el juego). Y,
segundo, deberia ser capaz de evaluar no sélo el resultado final del juego sino también cémo se
ha llegado a dicho resultado, es decir, como han jugado y evolucionado los diferentes equipos
durante la actividad. Sobre todo, si se tiene como objetivo evaluar competencias transversales
como el trabajo colaborativo dentro del grupo. Esta parte de la experiencia es otra de las que se
ha visto favorecidas por el paso del escape room al ambito digital. En nuestro caso, se han creado
una serie de canales privados dentro del equipo de MS TEAMS de cada asignatura. Cada canal
privado pertenece a un equipo y a dicho canal unicamente puede acceder el profesor y los
miembros de dicho equipo por lo que se pueden comunicar sin interferencias entre los
estudiantes del equipo y a su vez preguntar siempre que sea necesario al profesor desde el mismo
canal privado. Ademas, la plataforma permite grabar las sesiones de cada canal privado por lo
que luego puede servir para evaluar el funcionamiento de cada grupo durante la prueba!s. Esto,
como decfamos, es otra clara ventaja de realizar esta actividad de manera online ya que en el aula
es imposible seguir a todos los equipos a la vez, incluso aunque se realicen grabaciones de la
actividad como se hacfa anteriormente.

4. VALORACION DE LA EXPERIENCIA

La incorporaciéon de actividades gamificadas en nuestras asignaturas desde hace varios
afios ya habifa supuesto una significativa mejora en la participaciéon y la motivaciéon de los
estudiantes, as{ como en el rendimiento final observado. Dentro de este tipo de metodologfa,
una de las actividades que mejor valoracién tiene, tanto por parte de los participantes como de
los instructores, son los escape roms (Lopez-Pernas et al., 2019b). El siguiente paso ha sido,
obligado por la docencia a distancia a raiz de la crisis por la COVID-19, la transformacién de
este tipo de juegos al entorno digital a través de los llamados Breakout educativos. En esta seccion
se mostraran los resultados (en promedio) obtenidos en las sesiones de control posteriores a la
realizacién de la actividad. Potr un lado, se muestra la valoracién de los estudiantes sobre la
actividad en cuestion, asi como algunos aspectos relacionados con la motivacion percibida, la
utilidad para su proceso de aprendizaje, o con el trabajo en equipo durante la misma. Por dltimo,
también se incluye una sintesis y lecciones aprendidas de los profesores de las asignaturas donde
se ha llevado a cabo esta experiencia.
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A la hora de presentar los resultados vamos a centrar nuestro analisis en un grupo de cada
asignatura descrita en el apartado 3.1 de este trabajo’6. Estos grupos no sélo han sido los que
han participado de la experiencia innovadora en los dos dltimos cursos, sino que ademas tienen
un namero de estudiantes y un porcentaje de participacion en la actividad similares, y todos han
sido impartidos por el mismo profesor!” y en un nivel similar de contenidos — primer curso
introductorio de teorfa microeconémica. Por esta razon, se trata de grupos homogéneos y los
resultados obtenidos para la valoraciéon de la experiencia pueden agregarse como haremos a
continuacién. La unica diferencia entre estos grupos de la muestra es el idioma en el que se ha
introducido el cambio docente, ya que mientras los grupos de ADE y Economia son en
castellano, el grupo en Economia y Finanzas se imparte en inglés. Sin embargo, esta
caracteristica también nos permitira comparar resultados y contrastar que la efectividad de la
actividad es extensible no s6lo a cualquier ambito de ensefianza sino también a cualquier idioma
basico.

En primer lugar, la Tabla 3 presenta los principales resultados de participaciéon de la
experiencia docente en los ultimos dos cursos y en los tres grados en los que se ha llevado a
cabo. Se observa que el grado de afiliacién al juego ha sido notable, siempre por encima de las
tres cuartas partes del total del grupo, incluso por encima del grado de participacion en otras
actividades similares dentro de la evaluacion continua. Ademas, se observa también que, a pesar
de las circunstancias dificiles vividas por toda la comunidad universitaria durante el dltimo curso,
el grado de intervencién ha subido ligeramente en 2021 respecto al curso anterior.

Tabla 3. Resultados de participacion y rendimiento académico

ECONOMIA ADE ECOFIN:
CURSO 2020/2021
Participantes Breakout EDU 52 50 45
Total alumnos grupo 61 60 53
Porcentaje de participacion 85,3% 83,3% 84,9%
Nota media final patticipantes 7,1 6,8 8,2
Nota media final grupo 6,4 6,3 7,6
CURSO 2019/2020
Participantes Breakout EDU 55 43 48
Total alumnos grupo 66 55 62
Porcentaje de participacion 83,3 % 78,2% 77,4%
Nota media final patticipantes 6,8 6,6 7,7
Nota media final grupo 6,1 5,9 7.1

» Economia y Finanzas Fuente: Elaboracion propia.

Si comparamos el rendimiento académico de los grupos que han participado en el juego
con los del resto de estudiantes, se comprueba en la Tabla 3 que la participacién en el Breakout
ha ayudado a mejorar el aprendizaje del grupo, ya que la calificacién media de los que han llevado
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a cabo la actividad es superior a los grupos que no han participado. Ademas, se observa que la
diferencia en la nota media final de ambos grupos es de mas de medio punto favorable a los
estudiantes que han llevado a cabo el Breakout educativo digital.

En cuanto a la valoracién de los propios estudiantes sobre el Breakout educativo digital,
en la sesion de control se les facilité un cuestionario!® a los participantes. Las encuestas se
llevaron a cabo de forma anénima y voluntaria y se desarroll6 a través de la plataforma Microsoft
Forms. Los resultados, como mostraremos a continuacioén, han sido muy positivos tanto en la
valoracion de la actividad en si misma, por encima del resto de actividades desarrolladas durante
el curso, incluso algunas otras de gamificacién, como en la percepcién que los estudiantes tienen
sobre el efecto que ha tenido la prueba sobre algunas variables clave como su motivacion
intrinseca, la capacidad de trabajo colaborativo o la utilidad de cara a la preparacion y aprendizaje
de la asignatura en global.

En la Figura 4 se observa que unicamente al 3% de los estudiantes no les ha gustado la
actividad realizada, mientras que al 86,1% le ha gustado. Ademas, todas las respuestas sobre la
motivacion y el entretenimiento del juego (preguntas 1.2-1.5) presentan escalas por encima de
la motivacion media de los alumnos (pregunta 1.1), lo que demuestra que este tipo de actividades
generan una mayor motivaciéon que el resto de las metodologias utilizadas para las mismas
asignaturas. Por ejemplo, el 87,1% percibe que se han sentido mas participativos que
normalmente durante la experiencia y el 82,2% ha participado activamente en el juego. Ademas,
el 81,2% considera que la actividad ha despertado el interés por los contenidos de la asignatura
mas que otras actividades realizadas durante el curso. No sélo eso, sino que las respuestas a la
pregunta 1.6 (que sirve ademas de control para el resto de las preguntas del bloque) demuestran
que la valoracién de los estudiantes sobre las metodologfas tradicionales es significativamente
mas negativa que las observadas para la gamificacién basada en el escape rom. En particular, el
74,3% de los estudiantes no prefieren las clases tradicionales.

Aunque realizan mas actividades en grupo a lo largo del curso, probablemente es en esta
en la que se puede observar mas claramente si los alumnos colaboran o no, cémo lo hacen y si
creen que es necesaria la cooperacion para la realizacion de la tarea. Por eso, el segundo aspecto
que interesaba analizar respecto a esta experiencia docente era la percepcion de los estudiantes
respecto a que se trate de una actividad colaborativa.
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Figura 4. Valoracién de los estudiantes sobre motivaciéon

M Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo M Indiferente M De acuerdo M Totalmente de acuerdo

1.1. Generalmente estoy motivado/a en clase,
independientemente de que la metodologia sea...

1.2. Durante la realizacion del Breakout, me he sentido
mas participativo/a que normalmente.

1.3. He participado activamente en el juego.

1.4. Considero que he disfrutado de la actividad. _

1.5. Considero que la actividad ha despertado mi
interes.

1.6. En mi caso prefiero las clases tradicionales en las
que la profesora explica y los estudiantes estamos...
1.7. Después de llevar a cabo el Breakout, mis
compariero/as y yo hemos comentado lo gue nos ha...
1.8. Me ha gustado realizar el BreakoutEdu.

100% 0% 100%

Fuente: Elaboracién propia

La Figura 5 muestra que a 9 de cada 10 estudiantes les ha gustado hacer el juego en equipo
porque solo no hubieran podido (pregunta 3.1) y el 82,2% percibe que han conseguido los
objetivos esperados gracias a la participacién de todos los miembros del equipo (pregunta 3.2)
y €l 91,1% piensa que el juego ha sacado a la luz una serie de habilidades eficaces de trabajo en
equipo (pregunta 3.6). Por su parte, el 80.2% cree que sus equipos consiguieron de forma
conjunta los objetivos del juego (pregunta 3.7) y el 91.1% de los participantes también subrayan
que el juego favorece que todos los miembros del grupo se impliquen para conseguir el objetivo
comun, mas que en otro tipo de actividades (pregunta 3.5). Ademas, la pregunta 3.3 (pregunta
de control de este bloque) muestra que la valoraciéon del trabajo individual en clase es
generalmente mal vista y que, ademas, el trabajo en equipo de calidad no se consigue usando
metodologias tradicionales (pregunta 3.8).

Un aspecto clave del buen funcionamiento de las metodologfas activas es una
comunicacién fluida entre todos los participantes. Esto se consigue a través de una buena técnica
de retroalimentacion, no sélo del profesor hacia los estudiantes, sino también entre los propios
alumnos. Respecto a esta consideracion, la pregunta 3.4 muestra que el 88,2% percibe que el
juego del Breakont educativo digital ha promovido la retroalimentaciéon entre los miembros del
equipo.
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Figura 5. Valoracion de los estudiantes sobre trabajo en equipo

B Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo M Indiferente M De acuerdo M Totalmente de acuerdo

3.1. Me ha gustado hacer este juego en equipo. Creo
que solo, no hubiera podido hacerlo.

3.2. Hemos conseguido el objetivo gracias a todos los _

miembros del equipo porque hemos trabajado...

3.3. Creo que es mejor trabajar solo, en las actividades
de clase.

3.4. Considero que el juego ha promovido la
retroalimentacidn entre todos los miembros de mi...
3.5. Todos los miembros del grupo se han implicado
para conseguir el objetivo comtin.

3.6. Creo que mi equipo ha demostrado durante el
juego una serie de habilidades eficaces de trabajo e...
3.7. Creo que nuestro equipo ha conseguido de forma
conjunta el objetivo del juego.

3.8. El trabajo en equipo de calidad se consigue
preferiblemente haciendo uso de metodologias...

100% 0% 100%

Fuente: Elaboracién propia

Una de las criticas habituales de las metodologias activas, en general, y del uso de juegos
en los procesos de aprendizaje, en particular, entre buena parte de los partidarios de una
ensefanza mas tradicional, es que este tipo de actividades solo sirven para que se diviertan pero
no mejoran el rendimiento de los estudiantes. Consideramos que este punto es clave. La
experiencia no tiene sélo que ser dindmica y entretenida para los estudiantes para que fomente
su participacién y mejore su motivacioén intrinseca (como hemos visto en los resultados de la
Figura 4), sino que, ademas, debe estar correctamente alineada con el resto del curso, tanto en
sus objetivos (como hemos visto en el ejemplo de las Tablas 1 y 2) como en su evaluacién
posterior. La actividad tiene que servir de ayuda para que los estudiantes mejoren la comprension
de los contenidos de la asignatura (o del bloque al que se refiera si el juego se desarrolla en otros
momentos temporales del curso) y debe actuar como un recurso mas de apoyo que
complemente el resto de las actividades y recursos que hayan tenido durante el curso.

Por esta razon, los resultados mostrados en la Figura 6 son de notoria importancia. Las
respuestas a las preguntas 5.1-5.3 demuestran que los estudiantes perciben que las actividades
desarrolladas durante el Breakout digital mejoran los tres aspectos basicos del contenido de una
asignatura de Teorfa Econémica: sus conocimientos teoricos (el 76,2%), su comprension grafica
(el 57,5%) vy, finalmente, el analisis matematico que necesitan para resolver los problemas
aplicados de la asignatura (el 54,5%). Ademas, el 76,2% creen que esta actividad estd bien
relacionada con el resto de la asignatura (pregunta de control 5.4), por lo que el alineamiento de
objetivos de esta coincide con el del resto de la evaluaciéon continua que han llevado a cabo. Los
estudiantes valoran este tipo de juegos como una herramienta positiva para el repaso de
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conceptos tedricos de cara a las pruebas y examenes finales. En concreto, el 83,2% estan de
acuerdo con esta afirmacion. Finalmente, el 83,2% creen que este tipo de juegos mejora el
aprendizaje de la asignatura y el 87,1% que complementan lo aprendido mediante otro tipo de
herramientas y metodologias durante el curso.

Figura 6. Valoracion de los estudiantes sobre utilidad

B Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo M Indiferente M De acuerdo M Totalmente de acuerdo

5.1. Creo que las actividades y preguntas incluidas en
el juego han mejorado mis conocimientos tedricos...

5.2. Después de realizar esta actividad entiendo mejor

las graficas que hemos visto a lo largo de la... _

5.3. Considero que el analisis matematico que debo
hacer para resolver problemas de competencia...

54. Creo que esta actividad no tiene relacion alguna
con el resto de la asignatura

5.5. Este Breakout me ha servido para repasar los
conceptos tedricos que hemas visto a lo largo del...
5.6. Las instrucciones durante esta actividad han sido
las correctas para el desarrollo adecuado de la misma

5.7. Creo que este tipo de juegos mejora el

aprendizaje de la asignatura I_

5.8. Creo que este tipo de juegos complementa lo
aprendido mediante otras herramientas

100% 0% 100%

Fuente: Elaboracién propia

Pero no so6lo observamos una valoracion cuantitativa positiva de la experiencia llevada a
cabo durante los ultimos dos cursos. Si analizamos las contestaciones abiertas recopiladas
durante el focus group, la Figura 7 muestra las ideas y palabras que mas se repiten en las
contestaciones de los participantes en la experiencia. La imagen de la izquierda de la figura
muestra el primer bloque de aspectos clave de este tipo de experiencias gamificadas: la
motivacién intrinseca a estos proyectos docentes. Se observan conceptos como “divertido”,
“interesante” o “motivaciéon”. En el segundo bloque de palabras, se observa el segundo
resultado de interés. La palabra “equipo” junto a otras como “grupo”, “miembro” o “todos”
que muestran la importancia de la cooperacién y del trabajo en equipo en este tipo de juegos.
Finalmente, el ultimo de los graficos de la figura muestra nuevamente la utilidad de la experiencia
para el aprendizaje de las asignaturas. Se observan fundamentalmente palabras como “atil” o
“servir” junto a otras como “repasar’, “aprender” o “aprendizaje”. Ademds, en todos los
graficos se observa la dominancia de ideas positivas respecto al Breakout educativo digital, ya que

<<

palabras como “mucho”, “si”” o0 “mas” comparten en todos los bloques espacio con los objetivos
basicos de este tipo de actividades.



e-publica N° 29, Septiembre, 2021
Revista electronica sobre la ensefianza de la Economia Publica Pags. 27-57

Figura 7. Valoracion cualitativa de los participantes sobre la experiencia

ermscimitnto

Fuente: Elaboracion propia

La valoracion global de la experiencia docente durante los ultimos dos cursos ha sido de
8,62 sobre 10 puntos, con un incremento de esta valoracién en el dltimo curso con respecto al
anterior (8,86 versus 8,38) lo que parece indicar no sélo que la percepciéon de los estudiantes
sigue siendo significativamente positiva, sino que, ademas, la actividad ha mejorado respecto a
nuestra experiencia anterior. En cuanto a las diferencias entre los distintos grupos
experimentales, la Tabla 4 muestra que en ambos cursos la valoracién mas alta para el
aprendizaje de contenidos se obtiene en los estudiantes del grado de Economia (con una
valoracion media por encima de 9 sobre 10) y de ADE (8,5). Los estudiantes del grado bilingtie
de Economia y Finanzas son los que valoran relativamente por debajo la actividad. Sin embargo,
teniendo en cuenta que se trata de grupos mas exigentes, con una nota de entrada mas alta y
unos resultados académicos también mas altos como se mostraba en la Tabla 2 anterior, la
valoracion percibida (8,2) también es significativamente positiva.

Tabla 4. Valoracion del Breakout digital para el aprendizaje de la asignatura

ECONOMIA ADE ECOFIN
Curso 2019/20 8,87 8,33 7,96
Curso 2020/21 9,60 8,66 8,33

Fuente: Elaboracion propia.

Antes de acabar con esta valoracioén de los resultados obtenidos nos gustarfa subrayar dos
aspectos interesantes mas. Por un lado, la eficacia de este tipo de juegos en la docencia en
Economia y ramas relacionadas no depende de que los estudiantes estén acostumbrados a este
tipo de actividades previamente o a que hayan jugado o experimentado escape rooms, educativos
o de otro tipo. Ni siquiera es necesario que los estudiantes estén acostumbrados a una
gamificacion durante su aprendizaje. En concreto, los resultados positivos que se han mostrado
en este trabajo se han obtenido con una muestra, estadisticamente significativa durante dos
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cursos, donde mas de la mitad de los participantes (57,4%) nunca habia realizado actividades
similares anteriormente y 9 de cada 10 (91,1%) nunca habia jugado un Breakout educativo. Sélo
aproximadamente la mitad (el 53,5%) habfa jugado algun tipo de escape room previamente, y un
porcentaje similar (55,4%) habfa experimentado con juegos durante su aprendizaje. Estas cifras
indican que este tipo de actividades no sélo son positivas para la motivacion y el rendimiento
en el aprendizaje de nuestros estudiantes, sino que ademads no requiere de un entrenamiento
previo para ellos.

Por otro lado, la motivacién principal de este trabajo era el paso al entorno digital de una
actividad (escape room) que previamente se realizaba presencialmente. Por esta razén, se les ha
preguntado a los participantes durante la sesiéon de control de la experiencia como preferirfan
realizar este tipo de juegos. La hipotesis es que, aunque el entorno digital genera una serie de
ventajas tanto para el profesor como para los estudiantes, como se ha demostrado a lo largo de
este trabajo; también se pierden otra serie de externalidades positivas que se observaban cuando
el escape room se hacia de manera presencial en el aula. Respecto a esta cuestion, una cuarta parte
de todos los participantes prefieren que el Breakout educativo sea online (como lo han realizado
durante los dos cursos bajo el protocolo COVID-19 de nuestra universidad). Sin embargo, la
mayortfa estd a favor de la presencialidad para este tipo de juegos, ya sea en parte (un 46% prefiere
un formato hibrido, presencialmente con el resto de los companeros y el profesor, pero con el
Breakout en formato digital) o totalmente (el 32% prefiere un formato presencial, tanto para los
agentes involucrados como para el juego en si.

5. CONCLUSIONES

La experiencia descrita en este trabajo muestra que la aplicacién de un escape room educativo
a través de medios digitales (Breakon?) ha sido notablemente motivador para los estudiantes y les
ha permitido mejorar su proceso de aprendizaje a la vez que trabajaban colaborativamente con
sus compafieros. Aunque hay experiencias previas de este tipo de innovaciones docentes en el
ambito universitario en otras ramas, como la ingenierfa, la informatica, la medicina o las
matematicas, este trabajo ha supuesto una autentica novedad en el ambito de las Ciencias
Econémicas y Empresariales. Por estas razones, unido a la excelente valoracién que los
estudiantes y profesores que han participado en el proyecto, se trata de un cambio importante
respecto a la forma de enseflanza anterior y que ha permitido avanzar hacia sistemas mas
dinamicos y participativos y mas cercanos a las necesidades de la sociedad actual y a las
exigencias de nuestro alumnado.

La ensefnanza clave obtenida de esta experiencia es la posibilidad de transformar posibles
retos y problemas en ventajas para nuestra docencia. La crisis sociosanitaria provocada por la
COVID-19 llevé a que los centros universitarios primero cerraran, y luego se pasara a una
docencia hibrida (blended learning) o semipresencial. Esto supuso un reto para los profesores
universitarios que tuvieron que trasladar sus metodologias y sus recursos educativos al ambito
digital en el que la docencia online se aplica. El caso que se ha descrito en este trabajo demuestra
que este paso al entorno digital se puede llevar a cabo para cualquier tipo de actividad presencial
y que, al menos en este caso, se puede llevar a cabo obteniendo una serie de economias de escala
y ventajas de aprendizaje que no se obtenfan cuando la actividad se realizaba en entornos
analogicos.

Ademas de las buenas impresiones mostradas por los estudiantes de todos los grupos y
grados, el rendimiento académico de los participantes en las evaluaciones finales de sus
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asignaturas también se ha visto incrementado durante los dltimos cursos gracias, entre otras
actividades, a la realizacién de Breakout educativos como herramienta de afianzamiento y repaso
de contenidos antes de las pruebas finales. Esto supone, debido también al elevado nivel de
participacion observado en la experiencia, una mejora evidente en el proceso de ensefanza-
aprendizaje de estas asignaturas ya que el aprovechamiento de esta actividad ha provocado un
aprendizaje util para sus beneficiarios. La utilidad de esta herramienta es independiente del tipo
de estudios en el que se aplica (Economia, ADE o Economia y Finanzas) o del idioma en el que
se realiza (castellano o inglés).

Otro valor afiadido del uso de juegos, como el escape room educativo, es que el interés y la
motivaciéon por parte de los estudiantes mejora significativamente. Esto supone un claro
incentivo para asignaturas de tipo teérico como la Teorfa Econémica. Adicionalmente, se
demuestra que también se ven fortalecidos otros aspectos importantes en la ensefianza
universitaria como es la colaboracion y el trabajo en equipo entre los estudiantes, ya que todos
los miembros del equipo participan en el desarrollo del juego y la resolucién de enigmas,
observandose un proceso de cooperacion y ayuda mutua importante para la preparacion de
futuros retos laborales. Otras competencias transversales que el uso de escape rooms educativos
puede fortalecer son la comunicacion entre los participantes, el pensamiento critico y deductivo
y la resolucién de problemas aplicados.

Finalmente, el ultimo aspecto a subrayar de esta experiencia es que se trata de una
metodologfa cuyas conclusiones son generalizables a cualquier nivel y ambito de la docencia
universitaria. La herramienta digital (Genzal./y) utilizada en esta ocasién presenta un bajo coste
de entrada y de aprendizaje para su uso. Ademas, ofrece multiples formatos y plantillas
adaptables a cualquier contenido curricular y que pueden ser ajustados al nivel de dificultad y
complejidad que el docente quiera aplicar a sus clases. Una vez creados los juegos de escape boxes
o Breakont educativos, las economias de escala son evidentes y se pueden incorporar estas
dinamicas de diversas formas a lo largo de un curso académico. Los resultados que se muestran
en este trabajo se basan en la experiencia de los dos ultimos cursos donde la actividad se ha
llevado a cabo al final del curso. Sin embargo, se ha demostrado que su utilidad y potencial se
pueden obtener de forma similar cuando la actividad se realiza en otros momentos del curso
académico o cuando se desagregan los niveles del juego en diferentes etapas formativas. Esto se
debe a la flexibilidad y funcionalidad que tiene el uso de plataformas o niveles (escape boxes)
interconectados durante el desarrollo del juego, ya que estos se pueden ampliar o reducir en
funcién de cual sea el objetivo docente de la actividad o el momento puntual de la misma.

Notas

! Véase, entre otras, las siguientes referencias: Picar (2004), Hasan et al. (2010), Nehme (2010) o Kyong-Jee y
Theodore (2011).

2 La discusion, ademas de sobre sus ventajas e inconvenientes o de qué elementos debe contener para su correcto
funcionamiento, se centra en la distincién del concepto frente a otros relacionados como los de juegos serios’
(serions games) o el aprendizaje basado en juegos (Game-based learning). Para una mayor profundidad sobre esta
discusion léase, entre otros, Dominguez et al. (2013) o Kapp (2012) 3 En concreto: Deterding (2010 y 2011) y
Deterding et al. (2011ay b)

3 Se crearon en el noteste asiatico — Japon y Singapur principalmente - en la primera década del siglo XXI y en la
actualidad tienen una fuerte popularidad en todo el mundo. Sélo en Espafia en 2019 habia mas de 1700 juegos de
este tipo en nuestro pafs, sumando mas de 10000 empleos entre directos e indirectos, siendo una de las mecas del
negocio a nivel mundial (AEJEVER, 2020).
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4 Para una revision de la literatura especializada véase Veldkamp et al, (2020).

5 www.breakoutedu.com

¢ En concreto, se trata de las asignaturas de Microeconomia: Consumo y Producciéon (Microeconomia I) y
Microeconomia: Empresas y Mercados (Microeconomia 1I) — Grado de Economia -; Microeconomia (Grado de
ADE); y Microeconomics: Firms & Markets (Microeconomics 11) — grado bilingtie de Economia y Finanzas.

7 En el curso 2019/20 habia 285 estudiantes en 1° de Economia divididos en 5 grupos (4 de mafiana y 1 de tarde);
330 en 1° de ADE divididos en 5 grupos (4 de mafiana y 1 de tarde); y, finalmente, 53 en 1° de Economia y
Finanzas, en un tnico grupo de mafiana. Por su patte, en el curso 2020/21 ha habido 282 estudiantes en 1° de
Economia, 321 en 1° de ADE, y 62 en 1° de Economia y Finanzas, con la misma division que el curso anterior. °
Como ejemplo, la presentacion de la asignatura de Microeconomia: Consumo y Produccion (Microeconomia I) es

la siguiente: https://view.genial.ly /5ef4cd3837acac0d6f1bacba

8 Para el caso de la convocatoria extraordinaria, se escoge la opcion que mas favorezca al estudiante entre la media
del examen extraordinario con la nota de la evaluacion continua (si la tiene y le favorece) o simplemente la nota de
dicho examen.

° Los grupos han sido, en algunas asignaturas, los grupos que estaban asignados para el resto de las actividades
colaborativas del curso; y en otras, la distribucion ha sido aleatoria. Estas dos aproximaciones diferentes buscan
poder contrastar los resultados obtenidos cuando el equipo ya se conoce previamente de otras actividades y cuando
no.

10 https:/ /www.genial.ly/

11 En concreto, 0.5, 0.25 y 0.10 puntos adicionales para los estudiantes del primer, segundo, y tercer equipo en
acabar, respectivamente. Aunque pueda parecer una valoraciéon baja, se trata de una puntuaciéon elevada
relativamente. En primer lugar, porque se suma directamente a la nota final del estudiante. En segundo lugar,
porque se trata de 0.1-0.5 puntos sobre un total de 10 (nota final) para una actividad de 2 horas, mientras que la
evaluacién continua supone 4-5 puntos (segin la asignatura) para un total de 60 horas aproximadamente durante
el curso.

12 Nuevamente, se trata de la plataforma oficial que ha elegido la Universidad Auténoma de Madrid para la docencia
no presencial dutrante los cursos 2019/20 y 2020/21. Sin embatgo, se puede trasladar a cualquier otra plataforma
que se utilice para la docencia online ya que se trata inicamente de incorporar el enlace del juego que ofrece la
plataforma digital Genial.ly para compartir

13 Cuando el escape room no era digital, en lugar de un mapa desde el que se accede a todos los niveles del juego, cada
nivel se encontraba en un espacio del aula junto a su cédigo QR, que les permitia acceder a la informacion del
enigma o problema a resolver, y al dispositivo que debfan abrir. Y el nivel final se trataba de resolver un enigma
ultimo que daba acceso a la llave que les permitia abandonar el aula. En el caso digital, este nivel final se encuentra
incluido dentro del mapa general del juego, aunque también tienen que obtener esa tltima llave que les permite
“salit” (en sentido figurado, en este caso) del aula.

14 Para mas informacion sobre los contenidos y estructura de la asignatura:
https://view.genial.ly /5ef4cd3837acac0d6f1 bacba

15 Todos los estudiantes de nuestras asignaturas firman al principio del curso un acuerdo legal de cesién de derechos
para que se puedan grabar las sesiones, no solo las online sino también las presenciales, en su totalidad o para una
actividad en particular. Mediante este acuerdo legal no sélo dan permiso a estas grabaciones sino también al uso
didactico de los mismos por patte del profesor/a, como es este caso.

16 En particular, los grupos expetimentales en esta propuesta (para los cursos 2019/20 y 2020/21) han sido el 214
de Microeconomia (I y II) y el 232 de Organizaciéon Industrial del grado de Economia; el 241 del grado de
Economia y Finanzas; y el 114 del grado de ADE.
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17 En todos los grupos los profesores han sido o bien Andrés Maroto Sanchez, o bien Nuria Rodriguez Priego.

18 El cuestionario se puede ver en el enlace https://forms.office.com/1/7x4jFCGmMBX
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A chance for blended learning caused by COVID-19: From escape rooms to digital educational
Brekouts

Abstract

The crisis caused by COVID-19 has prompted diverse changes in the Higher Education teaching during the last
two years. This has provoked a couple of challenges for all university agents but some opportunities and chances
for getting better teaching and learning methodologies and resources too. Among these, the use of digital platforms
and tools in the blended learning and online education is one of the clearest ones. This use may increase the
motivation and participation of the students. This paper presents a teaching-learning experience developed into
courses on Economic Theory at the Universidad Autonoma de Madrid, both in Spanish and English, from 2019
to 2021. However, this can be generalized to any kind of Public Economics and other related economic and
business areas. This proposal supposes a novelty in the teaching of Economic Sciences at higher education. The
aim has been improving the motivation and participation of our students, using gamification approaches through
escape room activities. We have adapted this methodology to the digital framework using educational Breakout games.
The changes introduced allow students to learn and review theoretical, graphical, and mathematical contents.
Additionally, the results show they complete some other horizontal competences such as cooperative work,
creativity and imagination, critical reasoning, resolution of practical cases, and the control of ICTs. The experienced
shows students improve not only their motivation but also their academic results. Finally, the perception of the
participants in this innovative project is that it significatively improves the quality of the learning process.
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