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Abstract

In this work, a study about a learning methodology using game-based techniques is presented.
In the literature, several studies show that game-based learning creates a positive
environment, which increases knowledge acquisition and skills development. In this study, the
emotions and impact of these techniques on the students and their feelings towards these
kinds of activities are analyzed.

Keywords: Game-based learning, escape rooms, gamification, positive feelings.
Resumen

En este trabajo se presenta un estudio sobre la realizacién de una metodologia de ensefianza-
aprendizaje reforzada con la técnica basada en el juego de escape rooms educativas. Este tipo
de técnicas favorecen la creacion de un entorno educativo positivo que aumenta la
adquisicién de conocimientos y el desarrollo de competencias. En este estudio se analizan las
emociones y el impacto que este tipo de técnicas producen en los/las estudiantes y sus
sentimientos hacia las actividades llevadas a cabo.

Palabras clave: Aprendizaje basado en juegos, escape rooms, gamificacion, sentimientos
positivos.

INTRODUCCION Y OBJETIVOS

La creacion de un entorno que favorezca el proceso de aprendizaje, la transmision de
conocimientosy el desarrollo de competencias es uno de los principales objetivos en el dmbito
educativo. Estos entornos positivos de educacion se pueden generar empleando diferentes
metodologias educativas, como por ejemplo el blended learning (b-learning), en el que los
estudiantes adquieren mayor control sobre el proceso de aprendizaje (Benta, 2015; Torrisi,
2013) y proporcionan mas herramientas para gestionar su progreso o corregir deficiencias
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cognitivas o se combinan con técnicas de evaluacién que favorecen el feedforward (Cathcart,
2014; Sdnchez Ruiz,2021).

La introduccién de elementos de gamificacidn en el aula, o técnicas de aprendizaje basado en
juegos (Game-Based Learning, GBL), han proporcionado un aumento en las tasas de éxito,
rendimiento y motivacion y una mejora en la adquisicién de conocimientos y en el desarrollo
de competencias transversales y especificas (Menon, 2020). Al mismo tiempo, promueven la
generacion de un ambiente favorable en el que predominan las emociones situacionales y
disposicionales positivas, fomentando la participacidn activa en la resolucién de problemas
(Warmelink, 2020). De hecho, se ha demostrado que favorecen una mayor concentracion, la
alegria y el entusiasmo por el aprendizaje, lo que genera un impacto significativo en el
aprendizaje, la motivacion y el procesamiento de la informacién. Cabe destacar que las
técnicas GBL también pueden generar emociones negativas, como frustracion cuando los
objetivos son dificiles de alcanzar, pero incluso en estas situaciones, los sentimientos
negativos generados se han correlacionado con mejores resultados en el aprendizaje (Shute,
2015).

En general, los sentimientos juegan un papel esencial en el bienestar psicoldgico de los
estudiantes, afectando significativamente en muchos aspectos de su vida académica. Se ha
demostrado que los sentimientos positivos estan asociados con la atencién, la concentracion,
el compromiso y la perseverancia de los estudiantes en las actividades de aprendizaje y se
relacionan positivamente con el rendimiento académico (Moeller, 2020), mejorando los
resultados educativos vy la resiliencia de los estudiantes. Por el contrario, las emociones
negativas situacionales y disposicionales reducen en general las capacidades de aprendizaje y
el rendimiento académico de los estudiantes (Moeller, 2020). El objetivo es, por tanto,
promover un entorno emocional positivo en el que el proceso de aprendizaje sea mas
atractivo e integrador, fomentando una actitud positiva hacia el proceso educativo, no solo
participando en este proceso sino extendiéndolo a un entorno fuera del aula.

De entre los elementos de gamificacion, las Escape Rooms Educativas (EERs) han despertado
el interés de la comunidad educativa ya que pueden ser aplicadas en una amplia gama de
contextos académicos. Las EER son actividades centradas en el estudiante, basadas en
problemas vy, por lo general, de tiempo limitado en las que el propdsito es resolver acertijos y
pruebas para escapar de una habitacion cerrada. Las EER son capaces de promover el proceso
de aprendizaje de los estudiantes y potenciar el desarrollo de competencias transversales,
como el trabajo en equipo, el pensamiento lateral y critico, la comunicacidn, el trabajo bajo
presion, etc. Las EERs se basan en implementar una temética y una narrativa que sirva como
hilo conductor de la actividad. Se pueden encontrar en la literatura aplicaciones interesantes
de EERs en el contexto educativo, la mayoria de ellas desarrolladas en educacién superior. Las
experiencias in situ potencian la positividad de estas actividades y fortalecen las competencias
que se pretenden desarrollar. Una alternativa para evitar los problemas relacionados con la
creacion de un EER in situ es disefiar un EER virtual o digital (dEERs) a través de aplicaciones
informaticas, que se pueden adaptar facilmente a la infraestructura con la que cuentan las
universidades en la actualidad.

Este articulo se centra en las percepciones y sentimientos que genera la realizaciéon de dEERs
en los estudiantes. Para ello se crearon diferentes dEERs como herramientas para intentar
mejorar la motivacién de los estudiantes y el desarrollo de competencias especificas y
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transversales. Como hemos comentado, el objetivo principal de este estudio es estudiar la
influencia de las dEERs en las emociones de los estudiantes, y si la generacion de un entorno
de emociones positivas mejora la motivacién y la asimilacion de contenido.

METODOLOGIA

Una vez generadas las dEERs, la recogida de resultados y el estudio de los sentimientos
generados durante la realizacion de las dEERs por parte de los/las estudiantes, y como
principal método de investigacidn, se llevé a cabo mediante un cuestionario a los estudiantes
de la Escuela Técnica Superior de Ingenieria del Disefio (ETSID) de la Universidad Politécnica
de Valencia (UPV) que participaron en estas actividades. El cuestionario se realizd de manera
digital a través de la plataforma Typeform y PoliformaT, y constaba de 20 preguntas, la
mayoria de ellas con escalas de Likert de 5 niveles. El cuestionario era completamente
anénimo y no obligatorio. Se utilizd una muestra de conveniencia para el propdsito del
presente estudio, ya que los encuestados estuvieron disponibles durante los cursos
académicos 2020/21y 2021/22. El cuestionario fue completado por un total de 58 estudiantes
de la asignatura Matematicas | del Grado en Ingenieria Aeroespacial, con edades entre 18 y
19 afios. Posteriormente, el andlisis y tratamiento de los datos se realizd con el software SPSS
y con Excel, este Ultimo para la presentacion grafica de los datos obtenidos y del andlisis de
los mismos.

RESULTADOS

En las encuestas realizadas, los/las estudiantes debian nombrar el sentimiento predominante
que experimentaron durante la realizacion de las dEERs: alegria, nerviosismo, diversion...
Ademds, con el objetivo de evaluar la intensidad del sentimiento descrito, se pidio a los
estudiantes que calificaran la intensidad de dicho sentimiento del uno al diez. La intensidad,
asi como las emociones, son dificiles de medir, por lo que se debe considerar que la valoracion
de los sentimientos de los/las alumnos/as es completamente subjetiva, pero al mismo tiempo,
indicadora de su propia satisfaccién al respecto. Cabe sefialar que el hecho de encuestar a los
estudiantes después de la realizacion de la actividad puede afectar la respuesta, ya que el
sentimiento que evallan puede deberse mas al resultado de la actividad que a la actividad en
si misma.

La Tabla 1 muestra los sentimientos que los estudiantes mencionaron, y la media y desviacién
tipica de las intensidades de cada uno de ellos. El sentimiento mds comun ha sido la
motivacion con un 19.2% de incidencia, seguido de la alegria con un 12.4%, nerviosismo con
un 7.6% vy el estrés con un 7.2%. Los porcentajes entre las respuestas de hombres y mujeres
no son significativamente diferentes (p-valor < 0.05).

Tabla 1. Sentimientos durante la dEERs.

Sentimiento Porcentaje Media Desv. Tipica
Motivado 19.2% 8.30 1.25
Alegre 12.4% 8.15 1.10
Nervioso 7.6% 8.05 1.24
Estresado 7.2% 7.20 1.42
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Calmado 6.5% 8.00 1.92
Abrumado 6.2% 6.25 1.85
Satisfecho 5.4% 8.35 1.03
Agradecido 5.1% 7.74 0.45
Preocupado 4.7% 6.50 1.32
Divertido 4.6% 8.20 0.84
Ansioso 4.2% 8.00 1.52
Aburrido 4.2% 7.32 1.00
Confiado 3.8% 6.25 1.74
Decepcionado 2.4% 5.35 1.15
Emocionado 2.3% 8.20 1.10
Optimista 2.1% 7.93 0.87

Entre los diferentes sentimientos expresados por los/las estudiantes, hay nueve que se
pueden considerar positivos (Motivado, Alegre, Calmado, Satisfecho, Agradecido, Divertido,
Confiado, Emocionado, Optimista), y 7 que se pueden considerar negativos (Nervioso,
Estresado, Abrumado, Preocupado, Ansioso, Aburrido, Decepcionado). La incertidumbre que
se genera al realizar una actividad en la que se van a poner a prueba los conocimientos de los
estudiantes genera una sensacion de alerta y estrés en algunos estudiantes que pueden ser
los causantes del estado de estrés o preocupacion en los estudiantes.

En el cuestionario se preguntd a los estudiantes si consideraban este tipo de actividades
beneficiosas para reforzar los conocimientos aprendidos en las sesiones de teoria o como
refuerzo a una metodologia b-learning. Las respuestas fueron mayoritariamente positivas, ya
que el 27% de las respuestas mostraron estar muy de acuerdo, el 40% de acuerdo y solo el
16% muy en desacuerdo o en desacuerdo. Un 17% se mostrd neutral en esta afirmacion.

Fig. 1. Beneficio de las EERs sobre el refuerzo de conocimientos.

A continuacion, se analizaron algunas de las competencias transversales empleadas en el
desarrollo de las dEERs para evaluar su impacto tanto en la adquisicién de conocimientos y
habilidades como en la generacidn de sentimientos positivos. El primer elemento evaluado
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fue el trabajo en equipo. En primer lugar, se preguntd a los estudiantes si estaban de acuerdo
con la afirmacion de que el trabajo en equipo mejoraba la adquisicion de conocimiento. Las
respuestas (Figura 2, izquierda) muestran que un porcentaje muy alto de estudiantes piensan
que el trabajo en equipo ha sido beneficioso para la adquisiciéon de conocimiento.

10.0% 37.9% Muy en

desacuerdo;

35.0% Muy de 10.0%
acuerdo; 27.1%

30.0%
En desacuerdo;

15.2%

24.1%

25.0%

20.0%

15.5%
13.8%

15.0%

10.0% B.6%
- .
0.0%

W Muy en desacuerdo 8 En desacuerdo ™ Neutral De acuerdo B Muy de acuerdo

—

1

Fig. 2. Impacto del trabajo en equipo sobre la adquisicion de conocimiento (izquierda) y sobre la generacidn de
sentimientos positivos (derecha).

También se preguntd a los estudiantes si creian que el trabajo en equipo mejoraba la
generacion de sentimientos positivos durante la actividad. Las respuestas fueron también
positivas, ya que la mayoria piensa que trabajar en equipo les permite interactuar activamente
con sus compafieros y compartir dudas y soluciones (Figura 2, derecha).

La ambientacién y la narrativa es fundamental en el desarrollo de las dEERs y encontrar un
tema atractivo que promueva la participacion es fundamental para crear un entorno positivo
de juego. Aunque las tematicas utilizadas han sido diferentes en las distintas dEERs, también
se planted en este estudio analizar el impacto de la narracion en la creacién de un ambiente
motivador. Para ello, se incluyeron preguntas relacionadas con este aspecto en el
cuestionario. En la Figura 3 (izquierda) se presentan los resultados obtenidos sobre si la
narracién ha favorecido y fomentado su motivacion. Se puede ver que mas del 60% esta muy
de acuerdo en que la narracion los motivo, y que mas del 26% esta de acuerdo.

Muy en En desacuerdo;

70.0% ©63.3% desacuerdo; L0%

60.0%
50.0% Neutral; 25.0%
.0%
40.0% Muy de
5 acuerdo; 41.0%
30.0% 26.7%
20.0%

7.0%
10.0%

1.0% 2.0%
i —_— T .

1

o Muy en desacuerdo ® En desacuerdo m Neutral m De acuerdo ® Muy de acuerdo

Fig. 3. Impacto de la narrativa de las EERs sobre la motivacion (izquierda) y sobre la generacion de sentimientos
positivos (derecha).

Los estudiantes también fueron encuestados sobre si creian que la narracién en las EER
favorecia la creacién de un ambiente de sentimientos positivos. Las respuestas muestran que
un 32% estd de acuerdo, el 41% estd muy de acuerdo y solo un 2% esta en desacuerdo o en
muy desacuerdo. Estos resultados se muestran en la Figura 3 (derecha).
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CONCLUSIONES

El éxito de las actividades GBL, como las dEERs, se basa en la gran cantidad de emociones
positivas que experimentan los estudiantes cuando participan (alegria, interés), favoreciendo
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se ha comprobado en la literatura que, a mayor
desarrollo emocional positivo, mejores calificaciones académicas se obtienen y mayor
motivacion del estudiante. De hecho, la adquisicién de conceptos cientificos complicados
mejora significativamente cuando se introducen a través de experiencias recreativas.

Este articulo presenta los resultados obtenidos al estudiar los sentimientos generados durante
la participacion en estas actividades. Una de las consecuencias principales observadas a partir
de este estudio es la mejora de la motivacion en los estudiantes durante la realizacion de estas
actividades. Destaca que este sentimiento ha sido mencionado por aproximadamente el 20%
de los estudiantes, seguido de alegria, mencionado por el 12.4% de los encuestados.

En lo referente a la competencia transversal de trabajo en equipo, la percepcidén de los
estudiantes es que el desarrollo de la actividad favorece la asimilacién de conceptos y facilita
la generacidn de un entorno de emociones positivas.
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