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Resumen

En los ultimos tiempos, el absentismo universitario ha ido incrementando de
forma progresiva. Entre los motivos del abondono del aula se encuentra el
empleo de metodologias docentes desfasadas. Este abandono es un reflejo de
la poca o nula implicacion del estudiantado en el proceso ensefianza-
aprendizaje.

Al objeto de reducir el absentismo y modificar los procesos de educacion, se
elabora este trabajo, donde se propone una forma de produccion de
contenidos por medio del Escape Room.
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1. Introduccion

Las reformas sufridas en la universidad son el resultado de su incorporacion al Espacio
Europeo de Educacion que pretende dar un nuevo rumbo a la ensefianza superior, tratando
de adecuarla a las necesidades actuales del mercado de trabajo. Este nuevo giro, ha
supuesto la renovacion de la oferta académica y un nuevo modelo formativo centrado en el
estudiante como sujeto activo, participativo y critico (Jiménez Caballero J.L y Rodriguez
Diaz A., 2010).

La excelencia educativa se basa en mejorar el rendimiento del alumnado, lo que implica
que profesores y estudiantes estén igualmente implicados en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Sin embargo, los estudiantes no son conscientes de la importancia que tiene la
asistencia a clase en el rendimiento formativo. Uno de los parametros indicadores del
compromiso del estudiante en el sistema educativo es la asistencia a clase, la cual, de
acuerdo a los estatutos de la universidad es de caracter obligatorio (Decreto 12/2010). Por
este motivo, algunas universidades privadas ofrecen entre sus servicios un control riguroso
de asistencia a clase (que incluye la comunicacién directa con los padres, que por regla
general, son quienes pagan los costes académicos), pero esta medida no es de aplicacion en
las universidades publicas. En lo que se refiere a la ensefianza publica, la asistencia regular
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a clase es algo excepcional (De la Puente Muiidéz, M.J, 2006; Vicerrectorado de calidad,
Planificacion e innovacion, 2003) y convierte el absentismo en un factor clave en las
dificultades de aprendizaje.

Existen estudios que analizan las causas del absentismo en el aula, y algunos de estos
motivos son:

Caracteristicas de la asignatura
Actitud del profesorado ante la docencia, referida a su interés y motivacion.
Competencia docente del profesorado y tipo de metodologia.

Lol o

Aprovechamiento de las clases, entendiendo como tal todo lo relacionado con el
aprendizaje del estudiantado.

9]

Dificultad intrinseca de la asignatura.

6. Importancia de la asistencia a clase como valor agregado, por parte del
profesorado.

7. Relacion profesor-alumno y entre los propios alumnos.

8. Organizacion (horarios y solapamiento de asignaturas).

9. Tipo de evaluacion.

Algunos de los factores que se mencionan, como por ejemplo, la dificultad intrinseca de
contenidos de una materia dependen de los centros y planes de estudios. Sin embargo, otras
de las causas, estan relacionadas con las metodologias de ensefianza, y es precisamente en
éstas, donde el docente puede y debe centrarse. La captacion del interés es crucial en la
simbiosis ensefianza-aprendizaje. Si un profesor es capaz de captar el interés de un
estudiante habrad conseguido mejorar su capacidad de aprendizaje (Castro Garcia M.P.,
2017).

Existe en bibliografia numerosos trabajos donde se explican las ventajas de aplicar
novedosas metodologias didacticas para captar el interés del estudiantando (Restrepo
Goémez B., 2005; Tune ef al., 2013) y reducir de esta forma el absentismo. Una de estas
nuevas formas de ensefiar es mediante la gamificacion. En este trabajo, se propone como
metodologia de aprendizaje motivacional y medio para la mejora del rendimiento
académico la gamificacion por medio del Escape Room. Asimismo, se explica las pautas a
seguir para su incorporacion en el aula universitaria.

1.1. ;Por qué usar la gamificacién?

La gamificacion es un término anglosajon que Sebastian Deterding definié como: “El uso
de las mecanicas de juego en entornos ajenos al juego”, y todo lo relacionado con los
juegos resulta motivador y divertido. Si hubiera que expresar matematicamente la formula
de la gamificacion esta seria:
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DiversiontEleccion=Implicacion

Para gamificar en el aula es necesario saber a quiénes se quiere motivar (tipos de jugadores)
y el tipo de recompensa que se le otorga al usuario por conseguir cada objetivo.

Bartle propone cuatro tipos de jugadores (de los MUDs - Multi-User Dungeons) segun les
motive actuar o interactuar, y respecto al mundo/juego o respecto al resto de jugadores

(Fig 1):

e Socialisers (socializadores): Estos usuarios se unen a los juegos basicamente para
interaccionar con otros jugadores y el alcance de estas interacciones dependen
directamente de la capacidad social de las funcionalidades de dicho juego.

o Killers (asesinos/conseguidor).: estos jugadores tienden a utilizar las propias
herramientas del juego para provocar, competir y fastidiar al resto de jugadores.

o Explorers (exploradores): que parecen estar mas interesados por la tipologia del
juego que de los objetivos en si. Los exploradores tienden a encontrar lugares
secretos, visitar todos los sitios posibles y como no, encontrar cualquier agujero o
anomalia en el juego.

o Achievers (Triunfadores/competidores): a estos jugadores les motiva las metas y
objetivos del juego, como pueden ser, las misiones, objetos especiales, dinero,
poder y riquezas. Los triunfadores tienden facilmente a finalizar todos los
objetivos del juego lo antes posible.

JUGADORES

Socializador Asesino

Interactiia- con jugadores Actia- con el mundo

INTERACTUA ACTUA

Explorador Competidor

Interatia- con el mundo Actiia- con jugadores

MUNDO

Fig. 1 Clasificacion de los tipos de jugadores segun R. Bartle
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Aunque Bartle propone estos cuatro tipo de jugadores, a la hora de gamificar, se debe tener
en cuenta que un mismo individuo puede ser una mezcla de varias tipologias.

El tipo de recompensa es la forma de incentivar la participacion en la actividad, y hay
diferentes formas de conseguirlo:

1. Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas acciones y se
van acumulando a medida que se realizan.

2. Escalado de niveles: se definen una serie de niveles que el usario debe ir superando
cada dia.

3. Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se van
entregando premios a modo de “coleccion”.

4. Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al conseguir un
objetivos.

5. Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcion de los puntos u objetivos logrados,
destacando los mejores en una lista o ranking.

6. Desafios: competiciones entre los usuarios, el mejor obtiene los puntos o el premio.

7. Misiones o retos: conseguir resolver o superar un reto u objetivo planteado, ya sea solo
0 en equipo.

Un mismo jugador puede encontrarse atraido por varios tipos de recompensas.

1.2. Gamificacién: Escape Room

El Escape Room es un concepto actual en la educacion infantil, pero poco empleado en las
aulas universitarias. El encanto del Escape Room radica en que los jugadores deben
resolver una serie de pruebas para poder escapar en un tiempo concreto de un determinado
lugar. Si no se consigue en el tiempo establecido, el jugador puede morir en el intento, o
incluso dependiendo de como se enfoque la actividad, la propia supervivencia de la
humanidad puede depender de ello.

Puesto que el objetivo del Escape Room es resolver una serie de enigmas y problemas, lo
convierte en una actividad idonea para que los estudiantes resuelvan problemas en los que
pongan en juego los conocimientos adquiridos durante las sesiones teoricas. Esto les resulta
creativo y un aliciente para asistir a clase, y ademas, permite al alumno interactiar con
otros compaifieros y demostrar su capacidad para trabajar en equipo, su habilidad por el uso
tecnoldgico, su resolutividad, asi como, su capacidad de reflexion y critica frente a
problemas. Desde el punto de vista educativo, la involucracion del propio individuo en el
desarrollo de la clase, le sirve para fijar conceptos tedricos mediante la resolucion de casos.
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1.2.1 ;Como incorporar el Escape Room en el aula universitaria?

Como se ha mencionado anteriormente, lo primero que hay que hacer antes de proponer las
actividades que deben resolver, es saber a quiénes esta dirigido. Si la actividad esta pensada
para realizarla de forma reiterativa en diferentes cursos académicos, lo normal es que a lo
largo del tiempo, aparezcan los cuatro tipos de jugadores, por lo que es conveniente disefar
las actividades teniendo en cuenta este hecho, y asi poder estimular a todos los jugadores
implicados (Fig.2).

JUGADORES

INTERACTUA $ ACTUA

Fig. 2 Diseiio del Escape Room: Importancia de relacionar tipos de jugadores en el juego.

Si se establecen pequefios grupos de trabajo, se garantiza, por una parte, un juego
socializador donde los usuarios pueden interaccionar con otros jugadores del mismo
equipo, y por otra, un entorno competitivo donde el primer equipo que consigue superar
todas las pruebas es el que consiga la recompensa. De esta manera, queda integrado el
juego dos tipos de jugadores (socializadores y asesinos, respectivamente). El resto de
jugadores se integran al juego facilmente, para ello, se debe evitar que la resolucion de
enigmas se limite a un tnico escenario como el aula habitual donde se imparten las clases,
de este modo, los exploradores tienen que buscar y encontrar los lugares donde localizar la
siguiente pista u objeto y los triunfadores buscardn la forma de conseguir esa tarea mas
rapido que ninguno. De esta forma, se han integrado en el mismo juego las diferentes
tipologias de jugadores.
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Una vez que se tiene claro a quién se dirige las actividades llega la hora de fijar el tipo de
recompensa. Se trata de estudiantes universitarios por lo que el premio mas valioso que se
les puede ofrecer es un incremento en la calificacion final de la asignatura. Por este motivo,
si se tiene previsto hacer varios Escape Room en el transcurso de la asignatura se puede
establecer una puntuacion de acumulacién de puntos que se reflejara en la evaluacion
continua.

2. Conclusiones

En el proceso educativo es imprescindible que profesores y los alumnos estén igualmente
implicados. La implicacion que tiene el estudiantado se refleja con el porcentaje de
estudiantes que asisten a clase de forma regular. Las estadisticas realizadas en las
universidades publicas reflejan que este porcentaje es reducido. Para disminuir el
absentismo hay formulas que buscan la manera de aplicar metodologias didacticas
motivacionadoras como la gamificacion. En este trabajo se propone el uso de gamificacion
por medio del Escape Room para reducir el absentismo en el aula. Para poder aplicar esta
metodologia didactica se requiere, por una parte, conocer el tipo de estudiantes a quiénes se
dirije y, por otra, el tipo de recompensa que se obtiene al alcanzar cada objetivo.

Los enigmas y problemas que se proponen durante el desarrollo del Escape Room se deben
disefiar teniendo en cuenta las clases tedricas de una asignatura junto con:- la posibilidad de
que en diferentes cursos académicos aparezcan los cuatro tipo de jugadores, y, - que el
premio que mas incentiva a los estudiantes es la mejora de la calificacion final.

Con estas premisas se pretende solicitar un proyecto de innovacion docente consistente en
disefiar varios Escape Room en la asignatura denominada “Tecnologia Energética
Sostenible y Eficiencia Energética” del doble grado de la Universidad de Oviedo (Grado en
Ingenieria Civil + Ingenieria de los Recursos Mineros y Energéticos). El objetivo de este
proyecto serd analizar las estadisticas de asistencia a clase, antes y después de realizar
gamificacion mediante Escape Room, y verificar si se reduce el absentismo.
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