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. INTRODUCCION

Actualmente el sistema universitario espafiol estd en constante cambio para
conseguir adaptarse a las demandas del Espacio Europeo de Educacién Supe-
rior (EEES) (Moreno Fuentes, 2019; Moreno Fuentes y Lopezosa Martinez, 2020;
Gutiérrez Praena et al., 2019; Valencia-Quecano y Orellana-Vifambres, 2019) y de
lasociedad (Lépez-Noguero, 2008). Debido a esto, como sugieren Moreno Fuentes
y Lopezosa Martinez (2020) y Villalba Rios y Aguilar Escobar (2020), Garcia-Tu-
dela et al. (2020), Corrales Serrano (2020), Moreno Fuentes (2019) y Garcia Lazaro
(2019), entre otros, es necesario implementar metodologias innovadoras centradas
en la adquisicién de competencias fundamentales, habilidades y contenidos por

parte del alumnado, que debe pasar a ser el verdadero protagonista del proceso de
thsenanza-aprendizaje.

L Este trabajo se ha realizado en el marco del Proyecto de Innovacién Educativa denominado Imple-

mtjﬂtqcidn de un ‘breakout’ educativo como herramienta de microgamificacion para un aprendi-
e significativo en el aula de lenguas (GAME-EDU) (Ref. PIE19-186, Universidad de Milaga).
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Con el fin de desarrollar en el alumnado nuevas COmpetenciag .

vacién y la participacion, recientemgnte se ha comenzadg usar e, eT Or an,
educacién el desarrollo de estrategias basadas en la gamificacigp M A,
Gutiérrez Praena et al., 2019) como el escape room o el bregkoy;. En egy Ay
aplicadas a la educacién, teniendo en cuenta a autores como Martinezaps % rategﬁ;‘
vite Pérez (2020) o Martinez Borobio y Nakova Katileva (2020), y4p, ellpeyc 5
centes debe salir de un espacio concreto o abrir diferenteg cajas o Candpo de i
superando las pruebas— en un tiempo determinado, siguiendo una narra;igs( 2,

0 '10

conductor) que transforma al alumnado en el protagonista de |5 historia

El empleo del breakout educativo conlleva una serie de beneficipg o .
el alumnado, ya que, para resolver las distintas pruebas, debersp COope;ne]oras o
(Moreno Fuentes y Lopezosa Martinez, 2020; Martinez Felipe ¥ Chivite Pg L entye
Garcia-Tudela et al., 2020), mejorando de esta forma el desarrollo de haie-zf A,
sociales (cooperacion, trabajo en equipo y liderazgo), el desarrollq Cognitivollﬁaqes
pensamiento critico y creativo, resolucién de problemas) y el desarrol]g edu¢°gica,
pudiendo destacar las mejoras en la motivacion (Moreno Fuenteg y LOPEZOSaaﬂVO‘
tinez, 2020; Navarro Montafio y Jiménez Navarro, 2020) y en el aPrendizaje ofe t‘a'r.
de contenidos siempre que esta estrategia se enfoque con un objetivo dide’nctic()c é\;

sujeto se implique debido al cardcter motivacional del hilo conductor.

PROPUESTAS DIDACTICAS ACTUALES

Por ultimo, respecto al empleo de esta estrategia gamificada con [ finalidag ¢,
animar a la lectura, autores como Martinez Borobio y Nakova Katileya (2020) sgs.
tienen que la consecucién de los retos no depende tnicamente de 1a comprensm:n
lectora, sino de la capacidad de cooperacién entre los miembros del grupo, lo cyz)
mejora el interés por la literatura y permite adquirir conocimientos bésicos sobre |
obras més relevante de la literatura clasica. En concordancia con esto, el habito lecty
estd determinado por la motivacién (Felipe y Barrios, 2016; Felipe, Barrios y Caldei
lla, 2019), por lo que la utilizacién del breakout puede ser un aliciente para consegur
el interés por la lectura en el alumnado, hecho que también debe ser tenido en cuents
por futuros docentes con el fin de captar la atencién del estudiantado.

II. LABERINTO BEAL
2.1. DESCRIPCION DEL PROYECTO

El proyecto del breakout educativo denominado Laberinto BEAL tiene como o
tivo principal la animacién lectora, por lo que posee una tematica relacionada fuif
damentalmente con la literatura, pero también ligando esta a otras artes como
mdsica, el dibujo y la escultura. El hilo conductor de la actividad es la saga de Hlaff_‘.
Potter de la escritora britdnica J. K. Rowling. Esta actividad supone para e agﬁi
nado participante un acercamiento a un amplio abanico de textos literarios deom
rente indole y formato. En las pistas aparecen algunos clasicos miversaI?SJ ieﬂ |
por ejemplo, El ingenioso hidalgo Don Quijote de la Mancha de Miguel de Cer’ anvél;’m
mago de Oz de Lyman Frank Baum, La isla del fesoro de Robert Louis SteV?nS%t Lewss
mil leguas de viaje submarino de Julio Verne y Alicia en el pais de las mamv{llﬂs Josefind
Carrol, entre otros; asi como poemas de Miguel Hernandez, Pedro Salmgsr g Code
Pla, Jorge Luis Borges, Octavio Paz, Dulce Marifa Loynaz, Pablo Neru ?&ﬂhukﬁ
rico Garcfa Lorca. En cuanto a la literatura infantil y juvenil, ademas de
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oferencias a la saga de Harry POtter, encontramos otros textos actuales —como C_?eré-

pimo Stilton de Elisabetta Dam1,’ El monstruo de colores de Anna Llenas, Hasta casi cien
pichos de Dan-191 N esquens, éDOnd{? estd Wally ahora? de Martin Handford y A silent
ice de Yoshitor1 Oima- compartiendo protagonismo con obras del acervo litera-
Jio: El Principito de Antoine de Saint-Exupéry, EI gato con botas de Charles Perrault,
pinocho de Carlo_ Co]lp di y Juan sin miedo de los hermanos Grimm. La intencién mul-
ﬁculmral y la.dlver.S{dad 1o solo se manifiestan en la seleccién de los textos, sino
también en la mc1u81‘0n en las pruebas de elementos como niimeros en braille, letras
aponesas y adaptaciones para alumnado hipoacsico. Se utiliza asimismo un len-
guaje inclusivo en todo el material elaborado ad hoc.

Los principales recursos digitales empleados en el disefio de esta actividad son:
powerPoint (pistas), Microsoft Word (pergaminos), Google Drive (ubicacién de las
jstas y demas contergcios adicionales), QRCodeMonkey (Cédigos QR), Puzzle-
maker (plano del laberu}to), Educaplay (rosco de palabras), TikTok (videos de los
mensajes de los personajes), EduEscapeRoom (candado digital), Whatsapp (captu-
ras de pantalla de una conversacién), YouTube (fragmento de una cancién).

En el inicio del breakout se facilita al alumnado participante el enlace (en la moda-
lidad presencial, un QR que deriva al enlace) a una presentacién de PowerPoint sin
contrasefia que contiene un cédigo QR con un audiomensaje de Hermione Granger, y
se incluye ademas un segundo c6digo QR para alumnado sordo que deriva a la ima-
gen de un pergamino escrito por la amiga de Harry Potter. Hermione solicita ayuda
al estudiantado participante porque va a comenzar el Torneo de los Tres Magos y
Draco Malfoy ha robado la copa y la ha escondido en un cofre justo en el centro del
Laberinto BEAL. Para llegar a él deberan resolver nueve pistas. En las siguientes
diapositivas se incluye el plano del laberinto BEAL con cada una de las nueve pistas
sefialadas con huellas de diferente color y la imagen de la Copa de los Tres Magos
en el centro, y los enlaces a Google Drive a cada una de las pistas y al cofre. Todos
los archivos de las pistas son documentos de PowerPoint protegidos con contrasefia
(a excepcién de la primera pista que estd abierta). El enlace del cofre deriva a un
candado digital cuya apertura supone la consecucién de la prueba. Cada pista posee
los siguientes elementos: nimero de la pista, pregunta a resolver, material visual y
una lupa con informacién sobre la relacion entre la solucién a la pista y la contraseiia
de la siguiente. Algunas, ademads, contienen informacién adicional necesaria parala
resolucién del reto, como mensajes de Harry Potter y de Draco Malfoy.

La experiencia del breakout Laberinto BEAL supone aproximadamente una hora
de intenso trabajo en grupo, en la que el éxito depende en gran medida de la agi-
lidad, la organizacion, la cooperacién y la capacidad de los miembros del equipo
para soportar la presién temporal. La consecucién del reto requiere de una buena
comprension lectora y auditiva, agudeza visual e ingenio. El alumnado participante
ha de observar con detenimiento y comprender las instrucciones generales, las pis-
tas y la informacién adicional (audios, ilustraciones, capturas de pantalla de chats
de WhatsApp, textos breves...) y debe ser agil, pero también concienzudo y orga-
Nzado, de lo contrario no podra abrir el candado final, que demanda una revisién
c%e todas las soluciones. Deben ser capaces de discernir en qué no han de perder el
tiempo, puesto que no se trata de completar todas las pruebas sino de resolver de
forma rapida y eficaz cada pista para obtener la siguiente contrasefa. Para resolver
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PROPUESTAS DIDACTICAS ACTUA] g

s conocimi .
las pruebas, ademas de basarse e111 su vs"k-o lclilflIEntos previos |
que realizar busquedas en Google y Wikipedia. Ademgag -
creativas y originales, s€ introducen elementos lidicos re
pantes, COmo un rosco de palabras o un juego Taby elaboray. i ’;)S o

r OC

. : 2 S h.
s ripaci la motivacion. , Payy.
la participacién'y Que f“mr.,,

Stud;
aACtv: dn
Ct.lvldade s b

ln.'],r

22 IMPLEMENTACION

Esta experiencia se llevé a cabo en las asignaturas Bibliotec, Esco|
a la Lectura -optativa de cuarto del Grado en Educacién Primgy N deallr Y Anig,
de Malaga- y Didéctica de la L1terat-u’ra m.fantl} Y juvenil "aSignatuaU i ersl(d:i"".
de tercer curso del Grado en Educacién Primaria (Biling{ie) de I Urg? Obhgatf:
Granada—, el 20 de abril y el 20 de mayo de 2021, respectivamente on nlversidasz a
cedido por los docentes a cargo de los grupos. Ambas asignatuljas CI;l)Orario le(h,‘_‘:
sus guias docentes las estrategias y metodolpg_las de animacign 5 s 1ntemplaD .
contenidos tematicos. A pesar de que la actividad posee un formag SCturg g,
Universidad de Granada se implementé durante la clase Presencia] O digity
uno de los equipos con los medios' tecnolégicos necesariog para eli(f 02 ou
portétiles, tabletas y teléfonos moéviles), en dos turnos de g0 Minutos ¢ r;jle adi
mafana. En la Universidad de Malaga se realizé de forma Virtual en { M horgg
60 minutos, en horario de mafiana y tarde. T€S turny b

n Sus
e,

En la implementacién virtual en la Universidad de Mala
cacién de la actividad a realizar, se facilité a los equipos a t
Meet el enlace a la presentacién inicial y los docentes per
para poder resolver las dudas que fuesen surgiendo a los €qUIpOs, tanto en eg;
taforma como en una sesién de BB Collaborate dentro del Campus Virtya] de laL';:
versidad de Mélaga, en la que los equipos disponian de un €spacio para e| traba‘lg
en grupo. Una vez resuelto el reto, un miembro de cada equipo debia escribi e]n
el chat del Google Meet comtin a la clase: “Travesura realizada” y el ndmero des,
grupo colaborativo, como un guifio al libro Harry Potter y el misterio del principe. \;
vez todos los equipos hubieron escrito el mensaje, se procedi6 a la comprobacion g

la hora de la captura de pantalla de la copa de los Tres Magos para determiner g
equipo habia finalizado antes.

En cuanto a la puesta en préctica de la actividad en la Universidad de Granada
en una sesion previa virtual (a través de Google Meet) se explicé la actividadals
participantes. Tras una breve introduccién acerca de la metodologia, se les el
c6mo seria la implementacién y qué materiales y recursos, tanto digitales como e}?ﬂj
16gicos, necesitarian. Se les dio, asimismo, una serie de recomendacionfes (surgiﬁ
de la experiencia de la implementacién anterior en la Universidad de Ma.laga)' ct;n:[
descargarse las pistas desde Google Drive para su correcto fun?ionmleg'tﬁldesde
abierto el WhatsApp Web o el correo para poder enviarse alguna 1Lnforn“ta§1t0a oy ket
el mévil al ordenador, fijarse en todos los detalles que aparecen en las Elsen quese
cuidadosamente toda la informacién contenida en ellas, entre Otras',El Id laindica;it*
realizg la experiencia, los equipos se repartieron en el espacio. 5?8‘111_ izmo )<t
nes de los docentes, algunos equipos se quedaron en el aula (equOS n d
distancia suficiente entre ellos para no oirse- y otros se repartier

8, tras una bye
raves del chat 4
manecieron en |, Teln

Ve expl.
e Google

on por 12 Facul®
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sona e resentante de cada equipo que realiz6 la actividad fuera del aula
[na 'Per externos), 5 qued6 dentro de esta un momento hasta recibir el cédigo QR
(equlP isnstrucciones. Los dog:entes entregaron el cédigo QR con las instrucciones a
con las Sentantes de los equipos externos y estos tuvieron que correr para reunirse

Jos 1ep" 0 del equipo en el lugar que hubiesen acordado. Tres minutos después, los
onel 1€ facilitaron el c6digo QR con las instrucciones a los equipos internos, reci-

ntesS boca abajo ¥ voltedndolos al unisono. Una vez completado el breakout, una
end?’® esentante de cada equipo tomé una foto de la copa final y se la mostr6 a
(ubicados en el punto de control: el aula). Los docentes anotaron equipo
ala que fue tomada la foto (no la de llegada, para no perjudicar a los grupos

en lahoja de control.

i METODOLOGIA

1. PARTICIPANTES

| a muestra de este estuc}io estd conformada por 205 docentes en formacién ini-
1 de los que 149 eran mujeres (7.'2,7%) y 56, hombres (27,3%). En cuanto a la divi-
cial of géneros segun la Universidad, de los 151 alumnos/as que cursaban cuarto
5105;5 del Grado en Educacion Primaria en la Universidad de Mélaga (n=151), 106
Srlan mujeres (70,1%) y 45 hombres (29,9%); y los/as estudiantes de tercer curso de
a Universidad de Granada .(rf=54) se di\{idian en 43 mujeres (79,6%) y 11 hombres
(204%). La edad de los participantes oscila entre los 21 y los 50 afios (Media: 22,82;

DE.:3,149), con un 87% de estos/as menores de 25 afios.

37, INSTRUMENTOS

Para la obtencién de los datos se han empleado dos cuestionarios: el primero se
administré antes de la realizacién de la actividad, y el segundo, tras su finalizacién.
Fn total se han planteado 13 items, 10 de orientacién cuantitativa y 3 de orientacién
cualitativa, organizados en torno a las dos categorias presentadas en la tabla 1, en la
que también se muestra el tipo de respuesta y de escala para cada ftem.

Tabla 1. Categorizacién de los instrumentos de recogida de datos

fTEM CATEGOR{A E INDICADOR RESPUESTA ESCALA
Nocién y experiencia con la metodologia
1 | Conocimiento de escape room Cerrada | Dicotémica (Si/No)
2 | Conocimiento de breakout educativo Cerrada | Dicotémica (Si/No)
3 | Participacién en escape room o breakout Cerrada | Dicotémica (Si/No)
4 | Lugar de participacién Cerrada Eleccién muiltiple
Xglziacién de la experiencia con Laberinto
—
5 | Disfrute personal Cerrada | Dicotémica (Si/No)
6 Herramientas de comunicacién grupal Cerrada Elecci6n multiple
Jusadas
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PROPUESTAS DIDACTICAS ACTUALES

7

TIPOD
NDICADOR E
fTEM CATEGORIAEI RESPUESTA
7 | Grado de satisfaccion con la experiencia Cerrad
vivida ___a__- -4 (tipo Li
e Opinién sobre 16 ventajas propuestas Cerrada m
9 | Principales ventajas de la metodologia Abierta . Po lee“
. — e )
10 | Opini6n sobre la idoneidad para trabajar Cerrad W
contenidos ada | Dicotome, (Si/
11 | Valoracion de lo més satisfactorio dela Abiert “\’\1
experiencia a Texto b
12 | Posible uso futuro de la metodologia Cerrada m
B
13 | Motivos para el posible uso dela Abiert w
metodologia a Texto e

Fuente: Elaboracién propia.

33. PROCEDIMIENTO DE ANALISIS DE DATOS

Para el procesamiento de los datos cuantitativos se ha utilizado el softyy,y
distico SPSS v.25, mientras que la informacion obtenida a través de Preguntase E;ta-
tas se someti6 a analisis de contenido mediante el programa Atlas.ti v9 c(ma fﬂ'
de categorizar y analizar los datos obtenidos. En cuanto a los datos cualititati\e’ ﬁr
las variables cualitativas, se realiz6 un andlisis descriptivo de los datos, median?5 1
calculo de las distribuciones de frecuencias y porcentajes, tablas cruzadas y cmr:l:
ciones de Pearson. Se elaboré asimismo un analisis de la consistencia interna e 1@
items 7 y 8, compuestos por 23 elementos que poseen una escala Likert de 4 puntos‘
El Alfa de Cronbach fue de, 930, lo que supone una fiabilidad excelente. |

IV. RESULTADOS Y DISCUSION

Se describen a continuacién los hallazgos surgidos a partir del analisis de los dates
recabados en los dos instrumentos utilizados. El cuestionario inicial (compuestopor
los items 1-4) fue cumplimentado por un total de 179 participantes, mientras que¢!
cuestionario final (que recoge los items 5-13) lo fue por 172. Los datos de frecuenc
que se presentan a continuacion se refieren al total del alumnado que cumpliment
cada uno de los instrumentos y los porcentajes estan calculados sobre estos totis
y no sobre la muestra completa. Los resultados se exponen en dos bloques core
pondientes a las dos categorias analizadas: nocién y experiencia con la metodologié
(items 1-4), y valoracion de la experiencia con el breakout educativo Laberinto BEAL
(items 5-13).

4.1. NOCION Y EXPERIENCIA CON LA METODOLOGIA

El primer cuestionario versaba sobre el conocimiento previo acerc
dollogia utilizada (items 1-4). A la cuestién concreta sobre su conocimiento
queé es un escape room (item 1), un 95,53% del alumnado (1=171) conocia ya
mica, frente a solo un 4,47% (n=8) que la desconocia. Sin embargo, al Preg’

a de lamet”
acen“] L{l‘
estac nd-
mfdl'lf-'l

256



cerca de suS ideas previas sobre el breakout educativo (item 2), se invierten los

orcentajes. Solo l.o conocia el 16,20% del alumnado (n=29) frente a un mayoritario
83,80% que mamﬁe.sta no conocer fzsta metpdologia (n=150). Al abordar la siguiente

regunta del cuestionario, si habian participado alguna vez en un escape room o
preakout educativo (item 3), las respuestas estan muy equilibradas: un 47,49% reco-
noce su participacion (n=85) frente a un 52,51% que afirma nunca haber tenido esta
experiencia (n=94). A las personas que respondian afirmativamente a esta pregunta
se les inquiria sobre el medio en el que habian disfrutado de la actividad (item 4).
Ge obtuvieron 82 respuestas que se desgranan del siguiente modo: 33 alumnos/as
]o habian experunentado en un centro de ocio privado (40,24% del total); 26, en la
aniversidad (31,71%); 19 alumnos/as en su centro de précticas (23,17%); 3 alumnos/

asen el instituto (3,66%); y una respuesta aludia a su uso a través de internet (1,22%).

42, VALORACION DE LA EXPERIENCIA CON LABERINTO BEAL

El segundo cuestionario se centr6 en cuestiones sobre la experiencia implemen-
tada en el aula, el disfrute experimentado en ella, las herramientas usadas para lle-
varla a cabo, el grado de satisfaccién con las principales ventajas de esta actividad,
su potencial evaluador, los aspectos destacables y mejorables y la proyeccién de esta
metodologia en un futuro como docentes (items 5-13).

A la pregunta que planteaba al alumnado qué le habia parecido la experiencia,
si habfan disfrutado con el desarrollo del breakout educativo (item 5), se obtiene casi
una totalidad de respuestas positivas (n=171; 99,42%), frente a una sola respuesta
negativa (0,58%).

A continuacién, se preguntaba al alumnado acerca de la herramienta utilizada
para comunicarse con los miembros de su equipo (item 6). Las aplicaciones What-
sApp y Google Meet se erigen como los grandes instrumentos de comunicacién
entre el alumnado de ambas universidades. La aplicacion WhatsApp (usada para
texto, voz y videollamada) ocupa el primer lugar, ya que un considerable ntiimero
de estudiantes (7=117) —105 alumnos/as de la Universidad de Malaga y 12 de la
Universidad de Granada— reconocen en el cuestionario haber usado esta aplicacion.
En el total de uso le sigue la aplicacién Google Meet, empleada por 91 participantes.
A partir de aqui las respuestas se diversifican y aparecen otras aplicaciones con por-
centajes de uso mucho més bajos: Discord (n=13), BB Collaborate (n=9), Google Docs
(n=8), Skype (n=3), Zoom (n=2) y Microsoft Teams (n=2). Por tltimo, cuatro alum-
nos/as reconocen no haber tenido que emplear ninguna herramienta por hallarse
juntos durante el desarrollo de la actividad, y treinta y tres alumnos de la Universi-
dad de Granada vivieron la actividad de modo presencial.

En el ftem 7 del instrumento se pregunta sobre el grado de satisfaccién con res-
Pectoa la experiencia vivida en cuanto a siete variables en una escala Likert de cuatro
Puntos, desde totalmente en desacuerdo a totalmente de acuerdo. Como podemos
Observar en Ia tabla 2, las personas participantes manifiestan tener un grado de satis-
faccion muy alto en todas las variables, mostrando porcentajes de acuerdo y total-
Mente de acuerdo entre el 81,98% y el 97,68%, siendo la media del 92,94%. Por ello,
S€ constata que los y las docentes en formacion, tras realizar la actividad, afirman
®star satisfechos/as con el trabajo colaborativo, especialmente por su alto grado de
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urante el juego (97,68%), el modo en que su equipo eg,

(97,68%) y ellos/as las de su equipc:) (97,68%) y la manera de traba'a‘: O sug y
Jrte de todos los miembros (93,60%). En menor medida consideray, ¢ 1My,

relajados con SuS compai}eros /as de equipo con este' {netodo que con cf Inér

ctividades (86,05%), po-s{blemente dE’fl?ldO a la sensacion de tension que ltro ipg d:

esta experiencia competitiva y la presion temporal. En cuanto a] 4 r t8 ProvoCa

; i den méas y mejor con este métod P endiza]e
cido, consideran que aprence y ) 0d0 que con Jgg ¢, Py
Jes test individuales (95,93%) y que el juego ayuda a repasar conce Tadicig,.
en clase (81,98%). endiqq

PROPUESTAS DIDACTICAS ACTUALES

implicacién d

Ptos ap

Tabla 2. Grado de satisfaccién con la experiencia (en frecuencia y porcentaj )
e

., Total te en
Grado de satisfaccion (:i e‘; ;" cz:rdo En desacuerdo | De acuerdo m
6 25 erdy
92
Conceptos 3,49% 14,53% 53,49% 28%1990/
. 2 5 57 —
Ap rendlza]e 1 ’1 6% 2’91 % 33’ 149, 621,%%
= 4 20 58
Relajacion 2.33% 11,63% 33,72% 52,9303%
. . 6 5 24 137
Trabajo en equipo 3,49% 2,91% 13,95% 79,65%
o 3 1 18 150
Implicacion 1,74% 0,58% 10,47% 87 21%
. 3 1 12 156
Ideas propias 1,74% 0,58% 6,98% 90,70%
. 4 0 12 156
Ideas equipo 233% 0,00% 6,98% 90,70%
28 57 273 846
TOTAL 232% £73% 22,67% 7027%

Fuente: Elaboracién propia.

El anlisis estadistico de las respuestas asociadas a este item 7 devuelve unaserk
de valores significativos. Por una parte, se evidencia una correlacion fuerte entte ‘
escucha de las ideas propias y las del equipo (r=0,992). Por otra, existe también ufm
alta correlacién (r=0,987) entre el grado de implicacién personal y la esF}Jchﬁ de Zsl
ideas propias por parte del grupo, asi como entre el grado de implicacion P?rsogﬂ
y la escucha de las ideas del equipo (r=0,981). También aparece una Slgmﬁcgg de
estadistica en las correlaciones entre la satisfaccién con el aprendizaje ¥ el gra ideas
implicaci6n (r=0,938), y la satisfaccién con el aprendizaje y la escucha de larsnna 0
del equipo (r=0,929). En lo que respecta a la satisfaccién mostrada por el alul rado
en relacion con el trabajo en equipo, observamos una fuerte correlacion cO,‘éeaf pro-
dt_e implicacién (r=0,932), el grado en el que el equipo ha escuchado 1as ! tio Jaa0:
pias o individuales (r=0,929) y las grupales o del equipo (r=0,930)- Por 2 ut Lab
considerando la relajacién del alumnado durante el desarrollo del br.eakox s
rinto BEAL, encontramos correlaciones significativas —mas débiles qU€ las e
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,ormente— entre la relajacién del alumnado y la implicacién en el desarrollo de

vidad (r=0,932); la escgcha de las ideas propias por parte del ) 0,929
lalzcenscucha de Ias ideas a nivel grupal (0,930), pias por parte del equipo (r )

Conla intencion qe ob,serv ar las posib_les diferencias entre la satisfaccién obtenida
» la actividad segun genero y universidad, se implemento la prueba t de Student
ra muestras mdependlentes. Ta%'l solo se encontraron diferencias estadisticamente
signiﬁcativas entre h01111bres Y mujeres en cuanto al grado de satisfaccién en torno al
modo en el que tOCEOS 0s {nlembros de Su equipo han trabajado de forma conjunta
( =033), siendo mas p081t}va la percepcién de las mujeres (media= 3,77; D.E.=,630)

ue de los homb’re:% (media=3,48; D.E.=821). Asimismo, encontramos tnicamente
diferencias estadisticamente significativas entre las universidades en la considera-
cién @ aprender de forma mas ngtable con este método que con test individuales
ﬁadicionales (p=.,018), estando mds de acuerdo con esta afirmacién el estudiantado
4o la UMA (media=3,63; D.E.=594) que el de la UGR (media=3,36; D.E.=,639).

En el item 8 se pedia al alumnado que reflexionara sobre las ventajas que el breakout
uede ofrecer como herramienta educativa, en una escala Likert de cuatro puntos,
desde totalmente en df.esacuerdo a totalmente de acuerdo. Este bloque estaba formado
por dieciséis planteamientos que incidian en las posibilidades pedagdgicas de la activi-
dad. Todas las cuestiones se basaban en la hipétesis de utilizar la actividad como herra-
mienta de trabajo en una asignatura cualquiera. Como se puede apreciar en la tabla 3,
¢l estudiantado manifiesta tener un grado de acuerdo muy alto en todas las variables,
mostrando porcentajes de acuerdo y totalmente de acuerdo entre el 91,86% y el 98,94%,
siendo la media del 97,02%. De este modo se puede corroborar que una vez finalizada
la experiencia del breakout educativo Laberinto BEAL las personas participantes consi-
deran muy positivamente esta metodologia y han podido apreciar durante la practica
de la misma en el rol de alumnado todas las ventajas que esta presenta.

Tabla 3. Ventajas del breakout como herramienta educativa (en frecuencia y porcentaje)

Ventajas Totalmente en desacuerdo | En desacuerdo | De acuerdo g;t:izt::g
. 2 0 23 147
otivacién 1,16% 0,00% 13,37% 85,47%
Cusiogidad 2 0 23 147
uriosida 1,16% 0,00% 13,37% 85,47%
Participacié 2 1 13 156
articipacion 1,16% 0,58% 7,56% 90,70%
Teabat | 2 0 14 156
rabajo grupa 1,16% 0,00% 8,14% 90,70%
o /) 4 36 130
Creatividad 1,16% 2,33% 20,93% 75,58%
Comunicacién 2 v 9 15" 155°
1,16% 0,00% 8,72% 90,12%
; 2 4 47 119
-_C_llma del aula 1,16% 2,33% 23,33% 69,19%
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Ventajas Totalmente en desacuerdo | En desacuerd, m -
erdg h
—— ; FA ]
Autoevaluacion 1,74% 4,07% 36%25 0 W
N AMo% 1
Objeti ; ¢ o S
etivos 8% 0 s
j 0,5O 5,243 % | 319, 6210? |
Reflexion y 47 21,
analiss 0,00% 2,33% 2w, | o
Actividades 2 5 o 03,
conectadas con 1,16% 291 .
la vida ° ? 29,079, 66%2- |
007, |
Actividades 2 1 n b
variadas 1,16% 0,58% 19,779, }
. 84
Actividades 1 1 38 0 |
estilos 0,58% 058% | 200, ?ﬁg
. T4
Inteligencias 1 13 51 :
mL’lltlpleS 058(70 7,56% 29,65% _?g;‘!
1% |
Aprendizaje 1 1 36 :
significativo 0,58% 0,58% 20,93% 7713110
Aprendizaje 1 6 39 *
auténomo 0,58% 3,49% 267% | 7 220‘
26 56 583 —
TOTAL 0,94% 2,03% 218% | g

Fuente: Elaboracién propia.

El analisis estadistico de las respuestas a este item 8 congrega correlaciones posk
tivas que son indicativas de los beneficios del empleo de esta estrategia educativa
alumnado refiere que el breakout promueve la motivacién y aumenta el interés porl
asignatura. Esto correlaciona significativamente con la curiosidad (r=0,986), las venx
jas para facilitar la participacién (r=0,976) y cémo se auspicia la comunicacién (r=097,
Al propiciar la curiosidad también se mejora el trabajo en grupo, como se puedevera
la correlacién positiva que devuelve un valor de r=0,972 entre las variables curiosidady
trabajo grupal. Ademas de esto, si nos centramos en las ventajas que mejoran o anra
a la participacion (variable participacién), estas correlacionan significativamente conl
variable trabajo grupal —asociada a la forma en la que se potencia el trabajo grupalan
esta estrategia educativa— con un valor de r=0,983, y con la proliferacién dela &
nicacién (r=0,984). Asi mismo, hallamos una correlacién positiva entre las varils
comunicacién y trabajo grupal (r=0,979). En el caso del clima del aula creado alenpt
el breakout educativo, se observa que correlaciona significativamente y de formgﬂ_ 50‘110
tiva con su potencialidad para emplear distintos estilos de aprendizaje (=0 ;u}ﬁes
cual permite que la actividad sea inclusiva y favorezca las diferencias mterpefﬁn g
del grupo. En concordancia con esto, el clima del aula también guarda 1€1a§§t=umtto
la contribucién al desarrollo de un aprendizaje significativo (1=0949), fome
el aprendizaje auténomo (r=0,934). Por lo que se refiere al dmbito d
esta estrategia permite la autoevaluacién del alumnado, variable qu¢ @
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. ativamente (r=0,932) con la posibilidad que ofrece para conseguir el logro de
sghll tivos de la asignatura. Esta variable (logro de los objetivos), también correla-
los Ob]eon otras ventajas, como puede ser la posibilitacién de la reflexién y el analisis
cion? ;9) En consonancia con la evaluacién, el desarrollo de las actividades tiene una
(r=_0,9de x;entajas- Por ejemplo, las actividades variadas (que mezclan actividades orales

° itas) correlacionan de forma notable con el fomento de actividades que permiten
y esa;istintos estilos de aprendizaje (r=0,962), por lo que se entiende que mientras mas
a‘rawlas sean estas, mayor es el enriquecimiento que se puede producir en el alum-
va(rjlo ya que cada alumno/a podra realizarla segiin su propio estilo de aprendizaje.
nad® 7 el empleo de actividades que permiten usar diversos estilos de aprendizaje

u Vez e . - s . . . . e -
é:‘)srelaciona con la contribucién al aprendizaje significativo (r=0,967).

Para estimar las diferencias que se producen entre las variables género y univer-
sidad en relacién a los distintos apartados del item 8, se aplicé la prueba t dg Student
ara muestras independientes. Los resultados arrojan diferencias estadisticamente
sigm'ﬁcativas en varios de ellos, percibiendo las mujeres mas ventajas que los hom-
pres en cuanto a motivacién (p=,021), curiosidad y deseo de aprender (p=,010),
consecucion de los objetivos (p=,014), reflexién y analisis (p=,012), varie':dad (ile .actl-
vidades (p=,033), variedad de estilos de aprendizaje (p=,004), inteligencias muiltiples
(p=002)y aprendizaje significativo (p=,002). Igualmente, los estudiantes de la UMA
consideran mds favorablemente las ventajas de la experiencia en cuanto a participa-
cién (p=,017), trabajo grupal (p=,021), comunicacién (p=,015) y objetivos (p=,014).
Los aspectos mas destacados por el alumnado participante en el item 9 de res-
puestas abiertas sobre las principales ventajas de esta metodologia son: aumento de
lamotivacién y el interés (implicacién, atencién); fomento del trabajo en equipo, coo-
perativo o colaborativo; participacién activa del individuo y del grupo (inmersién);
aumento de la curiosidad por los textos u obras (contexto motivador) y aumento de
la motivacién lectora (lo contrario de la lectura obligatoria); aprendizaje con disfrute
(ameno, divertido, “sin darte cuenta”, gamificacién); y la posibilidad de conocer

nuevos o diversos autores, obras y formatos (se amplia el abanico lector).

Con el item 10 se pretendia explorar las posibilidades de la actividad aplicada a
la asignatura en la que se habia implementado. Se preguntaba al alumnado si consi-

deraba que parte de los contenidos tedricos y practicos de la asignatura se podrian
trabajar y evaluar mediante la metodologia del breakout educativo. 148 alumnos/

as respondieron afirmativamente, lo que supone un 86,05% del total; se marc6 una
tnica respuesta negativa (0,58%) y el porcentaje de alumnado que dudaba al res-
pecto era de un 13,37%, correspondiente a 23 respuestas con la opcién fal vez.

En las respuestas abiertas al item 11 sobre lo que maés ha gustado a las personas
participantes destacan dos aspectos esenciales: la propia experiencia de aprendizaje
(concretada en el trabajo en equipo y en las sensaciones de emocion, diversién e
intriga), y la concrecién metodolégica en las actividades y pruebas (con referencias
al dinamismo del planteamiento y a la idoneidad de la tematica).

Por dltimo, al preguntar acerca de si usarian esta metodologia en su futura
labor docente (item 12) la totalidad de las respuestas fueron afirmativas, lo que se
P‘lalede considerar un éxito de la experiencia didactica llevada a cabo con Laberinto

AL. Las principales ideas aportadas en las respuestas abiertas al item 13 sobre
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los motivos para usar en el futuro esta metodologia educativa se centran ¢, |
aspectos: su carécter innovador, la posibilidad de adaptarla a contenidog y Objeﬁires |
diversos del curriculum, y su potencial para fomentar el aprendizaje COOperatjy, i |
ladico a la vez. Varias de las personas participantes han coincidido en Subraya Ny _'
si la experiencia ha sido tan buena con el alumnado universitario tambi¢n pug;;: "

serlo con alumnado de otras etapas educativas.

V. CONCLUSIONES

El andlisis de los resultados cuantitativos y cualitativos evidencia que
de esta estrategia metodolégica propicia que el alumnado aumente sy j plicacign
personal, a la vez que supone una mejora de la escucha entre todas las Personas
participantes, tanto a nivel grupal como a nivel interindividual dentro del mismq
El breakout educativo es percibido como una manera de mejorar el aprendizaje de
forma opuesta a los métodos tradicionales, ya que permite trabajar en un entorng
donde la comunicacién cobra relevancia y en el que se incita al alumnado g iy li-
carse, dado el cardcter lidico de la propia estrategia metodoldgica, generando fing). -
mente un aprendizaje significativo.

el empleq |

El presente estudio también revela que el trabajo en equipo que genera e] ysq
del breakout —tanto como estrategia docente en general, como para la animacién a |
lectura- favorece la implicacién del alumnado permitiendo que las ideas de todog
los integrantes sean escuchadas y tenidas en cuenta, Por tanto, a la vez que se anima
al alumnado a la lectura, se pueden mejorar sus habilidades personales de comuni.

cacién y escucha de un modo lidico.

En definitiva, con el presente estudio ha quedado patente que esta metodologia
favorece el proceso de ensefanza-aprendizaje, brindando oportunidades para for-
mar a alumnos y alumnas competentes, desde un enfoque inclusivo. También favo-
rece la evaluacién del alumnado, permitiendo que se consiga un desarrollo de las
competencias propuestas en la asignatura, posibilitando distintos estilos de apren-
dizaje para lograr una experiencia didactica significativa.
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