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RESUMEN

El presente estudio presenta una tendencia hacia la transformacién a través de nuevas
metodologias activas e innovadoras. Entre estas nuevas metodologias aparece la
Gamificacién, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y dentro de este dltimo, dos
estrategias que se encuentran en pleno auge como son los Escape room y los
Breakouts Educativos. Estos son los términos que se van a tratar en el presente trabajo
con el objetivo de definirlos y diferenciarlos para disipar las dudas, ya que muchas
veces sus similitudes conllevan a la confusiéon y a una utilizacién incorrecta de los
mismos. Para ello la metodologia empleada ha sido realizar una revisién de los articulos
mas relevantes que emplean este tipo de técnicas. Se han utilizado las bases de datos
Google Scholar, Dialnet, Web of Science (WoS), Scopus, ScienceDirect y ERIC. En
cuanto a los resultados, se han seleccionado las principales definiciones de cada uno de
estos métodos, asi como sus caracteristicas y diferencias para una mejor comprension.
Por lo que se refiere a la discusion, se ha comprobado si la interpretaciéon de estas
palabras estd realmente clara y, al mismo tiempo, si se ha realizado un buen uso en
cada uno de los articulos. A modo conclusién, se puede confirmar que, a pesar de que
si son muchos los/as autores/as que emplean de manera correcta los términos
analizados, existen todavia otros muchos que no consiguen diferenciarlos de forma
clara, por lo que es necesaria una investigacién mas sustancial sobre la terminologia
tratada.

PALABRAS CLAVE: Educacién Fisica; Gamificacién; Aprendizaje Basado en Juegos;
Escape room; Breakout educativo.
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ABSTRACT

There are several studies in the educational field that show a trend towards the trans-
formation from more traditional models or methods, that is, from a teaching model
based on the transmission of information and learning by reception, to the use of new
active and innovative techniques that favor a more active and experiential learning,
which capture the attention of students for a more gamified learning. Among these new
methodologies we find Gamification, Game-Based Learning (GBL) and within the latter,
two strategies that are booming such as the Escape Room and Educational Breakouts
(BreakoutEdu). These are the terms that will be discussed in this paper with the aim of
defining and differentiating them in order to dispel doubts, since their similarities often
lead to confusion and misuse. To this end, the methodology employed was to review
the most relevant articles that employ this type of technique. The following databases
were used: Google Scholar, Dialnet, Web of Science (WoS), Scopus, ScienceDirect and
ERIC. As for the results, the main definitions of each of these methods were selected, as
well as their characteristics and differences for a better understanding. As far as the dis-
cussion is concerned, it has been checked whether the interpretation of these words is
really clear and, at the same time, whether a good use has been made of them in each
of the articles. In conclusion, it can be confirmed that, although many authors do use
the terms analyzed correctly, there are still many others who do not manage to differen-
tiate them clearly, so that more substantial research is needed on the terminology in
question.

KEYWORDS: Physical Education; Gamification; Game-Based Learning; Escape room; Ed-
ucational Breakout.

Introduccidn

En los dltimos afos han ido apareciendo nuevos recursos metodolégicos dentro del
ambito educativo. Algunos autores (Ortiz et al., 2018) afirman que se confunden los términos
y definiciones de cada uno de ellos debido a sus similitudes. En esta linea, los mismos auto-
res, hacen referencia a estas nuevas técnicas docentes que surgen como una posible solucién
a las dificultades que generan los jévenes de hoy en dia en el contexto educativo.

Lee y Hammer (2011) destacan que los discente necesitan estimulacién e incitacién pa-
ra llevar a cabo el desarrollo de su vida académica, ya que la educacién tradicional, centrada
en los discursos docentes y caracterizada por la pasividad, memorizacién y repeticiéon de los
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mismos (Rodriguez, 2011), la perciben como ineficaz y aburrida. Por ello, los docentes buscan
continuamente enfoques pedagdgicos novedosos, innovadores, activos y participativos, cen-
trados en el aprendizaje activo del alumnado (Rodriguez, 2011), pero éstos se enfrentan a
grandes problemas en cuanto al compromiso y la motivacién de los discentes (Lee y Hammer,
2011).

En educacidn, las metodologias deben ir en consonancia con las necesidades de los
jovenes y el contexto en el que estos se encuentran. En este caso, en el de la Educacion Fisica
(en adelante, EF), es fundamental que el curriculum les aporte los fundamentos necesarios en
cuanto a habilidades motrices, aptitudes sociales y emocionales y comprensién cognitiva, as-
pectos que son necesarios para tener un estilo de vida activo (McLennan y Thompson, 2015),
ya que como muestra el Instituto Nacional de Estadistica, el porcentaje de nifios y jévenes
sedentarios presenta unos valores que, de no tenerlos en cuenta, pueden tornarse preocu-
pantes y seguir aumentando si no se toman medidas, de ahi que sea importante qué metodo-
logias aplicar en la EF.

No obstante, “la simple presencia de nuevas tecnologias en los centros educativos no
garantiza la innovacién educativa. La innovacién solo se produce cuando va asociada a una
mejora significativa del proceso de ensefianza-aprendizaje” (Trigueros et al., 2012; p. 3). Estos
mismos autores conciben las tecnologias digitales como recursos docentes con funciones di-
dacticas, que a continuacién se muestra mas claramente:

Tabla 1: Funciones didacticas de las nuevas tecnologias en el ambito educativo (Trigueros et
al., 2012; pp. 103-104)

Funcién Objetivo
. Ofrecer diversa informacién, sobre la realidad, de manera estructura-
Informativa
da.
Instructiva Facilitar el cumplimiento de los objetivos didacticos
. Promover la motivacién en el alumnado, asi como medios atractivos
Motivadora

con los que aprender.

Ofrecer una gran diversidad de entornos en los que investigar, consul-
tar y comparar informacién, crear y compartir conocimiento.

Fomentar la comunicacién y la creacién de los/as estudiantes, ofre-
ciendo diferentes herramientas para ello.

Metalingistica Fomentar el conocimiento del propio lenguaje tecnolégico.

Proponer entornos, herramientas y actividades de juego y de gran
componente formativo.

Investigadora

Expresiva y creativa

Ludica
Introducir instrumentos novedosos para favorecer un proceso de en-

Innovadora - . . . .
sefianza-aprendizaje que atienda a las necesidades educativas.
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Por otra parte, Cornella et al., (2020) mencionan que es probable que los jue-
gos de mesa hayan vuelto a ser populares y que, por ello, cada vez existen mas acti-
vidades, extraescolares y jornadas que tienen presente los juegos de mesa. Ademas,
el juego estd recuperando su protagonismo en todas sus modalidades, por tanto,
desde el ambito educativo queremos convertir esta novedad en una oportunidad para
aprovechar cualquier elemento del juego y asi, potenciar una experiencia de aprendi-
zaje.

Desde el punto de vista de estos mismos autores, hoy en dia, se utiliza el tér-
mino gamificacién para hacer referencia a cualquier vivencia relacionada con los jue-
gos. No obstante, en funcién del enfoque y funcién a la hora de utilizar el juego como
herramienta pedagodgica, se pueden distinguir gamificacién y aprendizaje basado en
juegos, haciendo una mencién especial dentro de este Ultimo a los Escaperoom vy
Breakouts educativos.

Segun Kapp (2012), es dificil, muy costoso y requiere mucho tiempo crear un
juego instructivo completo, ya que, normalmente, existen unos objetivos concretos de
aprendizaje elegidos por el disefiador del juego. Dicheva et al. (2015) destaca que la
utilizacién de herramientas de aprendizaje innovadoras o ludicas no sélo sirve para
aprender, sino que también ayuda al progreso de ciertas destrezas como la resolucién
de problemas, la cooperacion y la comunicacién. Asimismo, estos autores destacan
que son importantes para mantener la atencién del alumnado, animando a la gente a
participar.

En Dicheva et al. (2015) también se menciona que la aplicacién de la gamifica-
cién en el ambito formativo es una tendencia emergente. Esto conlleva a realizar es-
tudios sobre el disefio de la gamificacion, la mecénica del juego, el contexto de apli-
cacion de la gamificacién, es decir, el tipo de aplicacién, a qué nivel educativo y ma-
teria académica, ademas de la implementacion de esta y su evaluacion. También se
encontraradn obstaculos, como la necesidad de soportes tecnolégicos, asi como resul-
tados que demuestren si el uso de estos elementos es positivo o negativo en contex-
tos educativos concretos.

Debido a que la gamificacién no es la Unica estrategia innovadora que se esta
empleando hoy en dia, en este trabajo, se llevarad a cabo una selecciéon de estas nue-

Los articulos de Revista Electrénica Transformare de Centro Transformar SpA, Chile, se comparten bajo licencia
Creative Commons Chile: Atribucién-NoComercial-SinDerivadas 4.0 Internacional BY-NC-ND.

15



REVISTA ELECTRONICA TRANSFORMAR

TRANSFORMAR ELECTRONIC JOURNAL
Y&V\S OYW\AY ISSN 2735-6302

Volumen 02 ® Nro. 03 B Septiembre 2021

Revista Electronica

vas técnicas, surgidas hace pocos afios con el objetivo de diferenciarlas y definirlas
para disipar las dudas, ya que muchas veces estas similitudes llevan a la confusién de
estos términos. Los términos que seran tratados, mencionados anteriormente, son la
gamificacién y el aprendizaje basado en juegos, destacando los Escape Room y brea-
kouts educativos, ya que son los que mas se llevan a cabo dia a dia y se piensa de
manera equivocada que todos son parte de la gamificaciéon cuando no lo son.

METODO

La busqueda que ha permitido el acceso a los diferentes documentos utilizados para
llevar a cabo esta revisiéon se ha realizado a través de las siguientes bases de datos Google
Scholar y Dialnet, y mediante el acceso a través del campus a Web of Science, Scopus, Scien-
ceDirect y ERIC. Debido a la gran controversia en la terminologia relacionada con el tema, ha
sido necesario revisar y analizar las fuentes literarias y documentales al respecto (Dicheva et
al., 2015) para determinar cuéles podrian ser los descriptores mas valiosos y la ecuacién 6pti-
ma para realizar la busqueda. Finalmente, se han utilizado como palabras clave “educacion
fisica”, “gamificacion”, “physical education”, “gamification”, “aprendizaje basado en jue-
gos”, “game-based learning”, “escape room” y "breakout”, utilizando los conectores AND y
OR. Més abajo se detallan los criterios de inclusion y exclusién de esta busqueda.

El proceso de seleccién, se llevaron a cabo dos fases: a) se examinaron los titulos y los
resumenes en busca de criterios de inclusién, y b) en caso de informacién insuficiente, se llevé
a cabo un examen exhaustivo del cuerpo de los articulos, es decir, se revisaron la metodolo-
gia y los resultados, incluso, en alguno de los casos, se accedié al articulo completo para de-
terminar si la informacion era de utilidad para esta revision.

Los criterios de inclusién utilizados son los siguientes:

* Articulos empiricos con variedad de disefios de estudio.

* Los articulos deben estar disponibles en espafiol o inglés.

e |os articulos deben cefirse al objetivo del estudio y a la definicién de los términos
gamificacién y aprendizaje basado en juegos, asi como, articulos relacionados con
la EF.
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En este estudio también se aplicaron varios criterios de exclusién, que se enumeran a
continuacion:

* Se excluyen los articulos a los que no se puede acceder como textos completos.

Se examinaron los estudios desde distintos puntos de vista. En primer lugar, se anali-
zaron las caracteristicas del conjunto de datos, como el continente en el que se realizan los
estudios, la disciplina tematica, el disefio metodolégico de la investigaciéon y el periodo de
tiempo en el que se realizaron la mayoria de los estudios. Se hace hincapié en el anélisis, las
medidas y el disefio de la metodologia cuantitativa (encuestas cuasi- experimentales, pre-test,
post-test, etc.), asi como en los métodos cualitativos utilizados en las encuestas revisadas.

No se ha estimado oportuno utilizar la escala MMAT de Hong (2018) o la SSAHS de Lépez-
Lépez et al., (2019), ya que en esta revisién no se evalta el disefio de los estudios, sino mas
bien la terminologia o la base conceptual que se ha tomado como referencia.

RESULTADOS

El término gamificacion nacié en 2002, por el interés de Nick Pelling de transferir con-
ceptos de juego en las interfaces de usuario de sus aplicaciones para conseguir que las inter-
acciones digitales sean mas éptimas. No fue hasta 2010 que, Sebastian Deterding, retomo el
uso de este término formulando una de sus primeras definiciones. Este Ultimo autor la define
como: “el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no lddicos” (Deterding et al.,
2011; p. 10), siendo un campo bastante nuevo y de rapido crecimiento.

A partir de ahi, diferentes autores la definen. Por un lado, en la obra Gamification by
Desings, se explica como un proceso que busca el beneficio de relacionar nuestros intereses
con la motivacién innata de las mecanicas del juego, consiguiendo envolver a los usuarios y
resolver posibles problemas (Zichermann y Cunningham, 2011); por otro lado, un afio mas
tarde y, haciendo énfasis en el constante cambio y desarrollo en el que se encuentra el tér-
mino, se define como una técnica que trata de utilizar las mecéanicas y componentes del jue-
go, su estética y sus dindmicas para que el alumnado entre en accién, resolviendo problemas
y aprendiendo de dicho proceso (Kapp, 2012). A estos fundamentos se les conoce como
MDA (Mechanics, Dynamics y Aesthetics). Werbach (2012) describe las dindmicas y la estética
como la estructura implicita del juego, la mecanica como el proceso del desarrollo del juego
y, finalmente, los componentes como implementaciones especificas, siendo estas puntos,
medallas y rankings. A estos Ultimos conceptos, en el ambito de la gamificacién, se les cono-
ce como PBL (Points, Badges and Leaderboards). Por ultimo, Werbach y Hunter (2013; 28)
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proponen la siguiente definicién: “la gamificacién consiste en el uso de elementos de juego y
de técnicas de disefio de juegos en contenidos ajenos al juego”.

De acuerdo con Prensky (2001) el aprendizaje basado en juegos pretende mejorar la
asimilacién de conocimientos a través de juegos con objetivos educativos para que las asigna-
turas en cuestion generen vivencias interesantes y divertidas y, asi, mas efectivas. Para Pivec y
Dziabenko (2004), en esta metodologia se combinan la comprensién de diferentes métodos
para optar por una solucién o para tomar una decisién en un momento concreto. El aprendi-
zaje basado en juegos trata sobre la utilizacién de juegos como medio de instruccién, son
juegos ya creados y cuyas funciones estan determinadas, adecuandose a la materia o activi-
dad de aprendizaje que el docente considere oportuno (Observatorio de Innovacién Educati-
va, 2016). Este tipo de aprendizaje ha demostrado poder impactar en las dimensiones cogni-
tivas emocionales, conductuales, motivacionales y sociales de los alumnos/as (Boyle et al.,
2016; de Freitas, 2018).

Una de las estrategias que se utilizan para el aprendizaje basado en juegos es el Esca-
pe Room, cuyo origen se documenté en 2007 en Japén, a través del primer Escape Room
creado por la agencia de publicidad SCRAP (Nicholson, 2015). Cada Escape Room tiene una
tematica diferente, lo que hace que la variedad y el pasatiempo sea muy amplio. Es por ello
que, al tener un disefio animado, activo y recreativo, con el tiempo, se fueron adaptando al
ambito educativo como una estrategia facilitadora de situaciones o momentos de aprendizaje
basados en el juego con el fin de lograr una adquisicién de contenidos curriculares precisa y
optima.

Nicholson (2015), enfatiza diciendo que son juegos que se basan en el trabajo en
equipo para descubrir pistas, resolver enigmas, puzles y/o tareas para lograr un objetivo final
antes del limite de tiempo establecido y salir de una habitacién cerrada. En lo que respecta a
la educacién, Fernandez-Rio (2018; p. 2) la define como “una actividad que se desarrolla en
un espacio cerrado donde un grupo de personas trabaja en equipo para resolver tareas y/o
acertijos para poder salir de él”.

Por otro lado, encontramos la definicién de Poyatos (2018) de ambos términos, donde
diferencia que los Escape Room son “experiencias de aprendizaje inmersivas y lidicas, donde
los estudiantes resuelven diversos retos conectados con el curriculo, para escapar de una ha-
bitaciéon donde se les ha encerrado al iniciar el juego”; mientras que el término de Breakout lo
define como “experiencias de aprendizaje inmersivas y ludicas, donde los alumnos/as resuel-
ven diversos retos conectados con el curriculum, para obtener los cédigos secretos que abran
una caja misteriosa”.
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Este mismo autor, hace hincapié en que en un Escape Room los jugadores deben es-
capar de una habitacién, mientras que en el Breakout educativo tienen que simular una fuga
obteniendo un codigo alfanumérico que abre una caja fisica o virtual.

Haciendo referencia a este dltimo término, Breakout educativo, Negre (2017) afirma
que es “un juego donde el objetivo consiste en abrir una caja cerrada con diferentes tipos de
candados. Para conseguir los cédigos que los abren es necesario resolver problemas, cues-
tionarios y enigmas”.

A continuacion, se presentan diferentes tablas que contienen varias definiciones de los
conceptos analizados, asi como, caracteristicas y diferencias:

Tabla 2: Autores y definiciones de Gamificacién

Autores Definicién

Deterding et al., 2011 Uso de elementos de disefio de juegos en contextos ajenos al
juego.

Zichermann y Cun- Proceso que ayuda a alinear nuestros intereses con la motivacion

ningham, 2011 intrinseca ayudandose de las mecénicas del juego y asi involucrar

a los usuarios y resolver problemas.

Kapp, 2012 Técnica que trata de utilizar las mecanicas del juego, su estética y
sus estrategias para involucrar a la gente, motivar a la accién,
promover el aprendizaje y resolver problemas.

Werbach y Hunter 2013 Uso de elementos de juego y de técnicas de disefio de juegos en
contenidos ajenos al juego

Tabla 3: Autores y definiciones de Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)
Autores Definicién

Prensky, 2001 Aquellos juegos que abarcan objetivos educativos potenciando la
adquisicién de conocimiento de las asignaturas impartidas median-
te una experiencia mas divertida, interesante y, por tanto, mas

efectiva.
Pivec y Dziabenko Se combina el conocimiento de diferentes disciplinas para elegir
(2004) una solucién o para tomar una decisién en un momento determi-
nado.
Observatorio de Inno- Uso de juegos como medio de instruccién, son juegos que existen

vacion Educativa, 2016y cuyas mecanicas ya estan establecidas, adaptandose a la materia
o actividad de aprendizaje que el docente considere oportuno.
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Tvanstormar

Tabla 4: Autores y definiciones de Escape Room
Autores
Nicholson, 2015

Definicién

Son juegos que se basan en el trabajo en equipo para descubrir
pistas, resolver enigmas, puzles y/o tareas para lograr un objetivo
final antes del limite de tiempo establecido y salir de una habita-
ciéon cerrada.

Actividad que se desarrolla en un espacio cerrado donde un grupo
de personas trabaja en equipo para resolver tareas y/o acertijos pa-
ra poder salir de él.

Experiencias de aprendizaje inmersivas y ludicas, donde los alum-
nos/as resuelven diversos retos conectados con el curriculo, para
escapar de una habitacién donde se les ha encerrado al iniciar el
juego.

Ferndndez-Rio, 2018

Poyatos, 2018

Tabla 5: Autores y definiciones de Breakout Educativo

Autores Definicién

Negre, 2017

Juego donde el objetivo consiste en abrir una caja cerrada con di-
ferentes tipos de candados. Para conseguir los cédigos que los
abren es necesario resolver problemas, cuestionarios y enigmas.
Experiencias de aprendizaje inmersivas y ludicas, donde los alum-
nos/as resuelven diversos retos conectados con el curriculum, para
obtener los codigos secretos que abran una caja misteriosa.

Poyatos, 2018

Tabla 6: Atributos de la Gamificacién y el Aprendizaje Basado en Juegos (Torres-Toukoumidis
et al., 2018)

Atributos

Gamificacion

Aprendizaje Basado en Juegos

Plataforma

Contenido instruccional

Inmersion e intermediacién
Ambito de aplicacion

Recursos motivacionales

No se usan plataformas ludicas
por su naturaleza

La gamificacién se fundamenta
en la aplicacién del contenido
instruccional

No necesariamente es inmersivo

Multiple (marketing, educacién,
salud, etc.)

Insignias, trofeos, puntos de ex-
periencia, niveles, etc.

Adaptan contenidos de juegos
(con o sin plataformas)

El contenido instruccional es ex-
terno al disefio del juego

El juego es intermediario del
contenido de aprendizaje
Educacién

Desarrollar objetivos de apren-
dizaje, interactividad, ambiente,
recompensas inmediatas, com-
petencia y colaboracién
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Elementos de juego
(opcional)

Finalidad Multiple

Dindmicas, mecanicas y estéticas

cas (opcional)
Aprendizaje

Dindmicas, mecanicas y estéti-

Tabla 7: Escape Room vs Breakout Edu. (Martinez et al., 2018)

Escape Room

Breakout Educativo

Es un juego de fuga

Se encierra al grupo de jugadores en una sala
Los jugadores tienen un tiempo limite (1 hora
o 50 minutos) para salir de la sala

Deberan superar diferentes retos y acertijos
Cuando consiguen resolver los retos con éxi-
to obtienen pistas para salir de la sala

Cuando consiguen todas las pistas obtienen
la llave para abrir la puerta

Es un juego de fuga

El grupo tiene una caja cerrada con candados
Los jugadores tienen un tiempo limite (1 hora
o 50 minutos) para abrir la caja

Deberan superar diferentes retos y acertijos
Cuando consiguen resolver cada reto con éxi-
to obtienen las claves para abrir cada canda-
do

Cuando consiguen abrir todos los candados,
la caja serd desbloqueada y habran superado

el juego

DiscusIiON

En el presente trabajo se ha realizado una revisiéon de documentos dedicados a la ga-
mificacién, aprendizaje basado en juegos, Escape Room y Breakout educativo en el dmbito
de la educacion, especialmente en Educacion Fisica. Este documento permitird interpretar si
estos términos estan realmente claros, sobre todo, a la hora de hacer referencia o llevar a ca-
bo cualquiera de estas estrategias metodoldgicas.

Haciendo referencia a Dicheva et al., (2015), se necesita una investigacion empirica
mas sustancial en cuanto a la terminologia que define estas herramientas innovadoras. El ana-
lisis y estudio de la mayoria de los avances cientificos sobre los efectos motivadores del juego
y el uso de estos para adquirir y consolidar aprendizajes propios de EF, permite al docente
especialista reflexionar y obtener un mayor conocimiento e informacién sobre los efectos be-
neficiosos de la gamificacién, asi como, permite utilizarlos en un contexto especifico con el fin
de lograr mayores opciones de éxito en los aprendizajes planteados. No obstante, el objetivo
de esta revision es comprobar si se emplean de forma correcta los términos analizados.

En relacion con los documentos seleccionados para llevar a cabo este trabajo, se pue-
de distinguir como algunos de los autores hacen referencias equivocas sobre alguno de estos
términos.
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Por un lado, en una revisién literaria cientifica con una propuesta de Escape Room en
el aula de Educacién Fisica, donde se puede observar que Rodica (2018) no aplica correcta-
mente este término, ya que no se trata de una gamificacién sino de un aprendizaje basado en
juegos y, al mismo tiempo, no hace distincién entre Escape Room y break, puesto que define
los Escape Room utilizando la descripcién de los breakouts educativos. En otro estudio sobre
los Escape Room, los autores Lopez et al., (2020) hacen referencia a esta experiencia practica
como una estrategia de gamificacién, cuando, en realidad, es una herramienta que forma par-
te del drea del aprendizaje basado en juegos. Asimismo, en un estudio realizado en la Univer-
sidad de Zaragoza (Navarro, 2020), también existe confusiéon con la terminologia, debido a
que trata los breakouts edu como un término dentro de la gamificacion, cuando verdadera-
mente pertenece a la familia del aprendizaje basado en juegos. Al mismo tiempo, se puede
observar en dicho trabajo que se realiza una distincién entre los escape room y breakouts,
afirmando que éstos Ultimos son una variante de los primeros, pero, a continuacién, define los
breakouts edu con las palabras que describen el escape room.

Por otro lado, se encuentran varios articulos de Nicholson (2015) que hacen referencia
al escape room y donde explica cdmo hacer un buen uso de esta técnica. También, se han re-
copilado articulos de Quintero (2018) y Mora-Gonzalez et al. (2020) donde se hace un buen
uso de la gamificacién, ya que recoge partes del juego y los aplica para realizar la actividad.
Asimismo, Poyatos et al. (2018) disefian un documento de gran utilidad, ya que en él se inclu-
yen algunas claves para diferenciar escape room y breakout edu y como crearlos.

Ademas, se ha encontrado www.breakoutedu.com, una plataforma creada en el afio
2015 por James Sanders y Andrew Bellow, donde se facilita material a los docentes para di-
sefiar este tipo de actividades. Igualmente, existe un repositorio de juegos que ha creado el
profesorado para trabajar diversos contenidos en las diferentes materias.

En lineas generales, son numerosos los estudios cuyos autores no realizan ningun tipo
de distincion entre los términos analizados en esta revision, a saber: gamificaciéon, aprendizaje
basado en juegos, escape room y breakout edu. Es decir, incluyen cualquier tipo de actividad
dentro de la gamificacién y, ademas, no utilizan la definicion correcta de dichos términos lle-
gando a confundirlos.

No obstante, también se han encontrado otros muchos estudios en los cuales sus au-
tores si emplean de forma correcta, no sélo las definiciones sino también la diferenciacién de
los términos.
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CONCLUSIONES

La presente revisién muestra una recopilacién de documentos existentes hasta la ac-
tualidad de diferentes bases de datos, dénde la gamificacién, el aprendizaje basado en jue-
gos, asi como, a través de este Ultimo, los escape room y los breakouts son integrados en el
area de la Educacioén Fisica. Los resultados exponen la reciente incorporacién de estas técni-
cas en la educacion. Probablemente, cada vez mas docentes e investigadores son conocedo-
res de los beneficios que ello conlleva como instrumento pedagégico, sobre todo en la Edu-
cacion Fisica. No obstante, estos datos conllevan a un incremento en investigaciones o practi-
cas de estos modelos pedagdgicos, aunque no por ello se debe abandonar el resto de las
metodologias y estrategias que se han llevado a cabo hasta ahora, pues el fin es seguir avan-
zando y mejorando la educacion.

Cabe destacar que la recopilacién de articulos de este trabajo, lo convierte en util re-
curso para docentes e investigadores pertenecientes al dmbito educativo, especialmente, al
area de EF. Ademas, es un documento favorable para los profesionales que quieran iniciarse
en estas metodologias, complementdndose con la Guia de iniciaciéon a la gamificacién en
Educacion Fisica (Coterdn et al., 2017).

Destacando las palabras de Quintero (2018) no se puede obviar la importancia que
tiene el hecho de no presentar la gamificacion en la materia que contiene el juego en su fase
tedrica, ya que al ludificar se construye un ambiente o entorno para alcanzar objetivos didac-
ticos de esta materia concreta, y, por tanto, no se debe asumir que cualquier situaciéon de
juego estd gamificada.

Ademas, por un lado, cabe sefialar que a la hora de realizar este trabajo y, teniendo
como referencia la base de datos Dialnet, existen cientos de resefias destinadas al Escape
Room en la educacidn, casi todas registradas entre los afios 2018 y 2019. Por otro lado, se
pueden encontrar diferentes plataformas digitales como paginas web, blogs, redes sociales,
etc. donde es el profesorado quien comparte sus vivencias llevadas a la practica en el aula uti-
lizando estas metodologias.

Complementariamente, se puede concluir que los futuros docentes forman parte del
cambio que se estd produciendo actualmente a nivel educativo, es decir, el paso de una en-
sefianza tradicional a una ensefianza mas activa. Por ello, a través de la practica docente se
debe guiar al alumnado con el fin de que se conviertan en docentes del siglo XXl y sean ca-
paces de aplicar estas herramientas innovadoras o cualquier otro modelo pedagégico que
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aparezca en un futuro, ya que sin ello sélo son meras palabras el hecho de cambiar las meto-
dologias activas, pero sin ser ejemplo de ello.

Para concluir, se define la gamificacion como la metodologia educativa que utiliza el
juego y sus dindmicas como medio para lograr la motivacién del alumnado a través de practi-
cas mas funcionales e interesantes, ajustada a los intereses de estos, con el fin de lograr un
aprendizaje significativo.

Lineas futuras de investigacion

La propuesta que se plantea como una posible linea de futuro a seguir para mejorar el
objetivo de esta revisioén es una reunién informativa que constara de 3 fases:

En primer lugar, se realizard una primera toma de contacto con los docentes del centro
en cuestién para conocer cudles son los conocimientos de los que disponen sobre estas me-
todologias innovadoras. Para ello, se realizard un pre-test utilizando una herramienta de gami-
ficacion como es Quizziz. Esta es una web que permite la creacién de cuestionarios online,
ademés, el registro es totalmente gratuito. Para la realizacion del pre-test no seré necesario
que el profesorado se registre ni instale ninguna app, simplemente serad necesario introducir
un pin facilitado por el mediador de la exposicién y se podra acceder desde cualquier dispo-
sitivo.

En segundo lugar, se expondréd este trabajo para una mejor comprensién de estos
modelos pedagdgicos. La finalidad que se pretende conseguir es definir, explicar y diferen-
ciar los términos seleccionados para este trabajo, como son: Gamificacién, Aprendizaje Basa-
do en Juegos (ABJ), Escape Room y Breakout Educativos (BreakoutEdu) y disipar las dudas
que puedan existir en el equipo docente para una posterior intervencién metodoldgica.

Una vez finalizada la exposicién de la informacién, se procedera a una parte mas activa
y practica en la que se pedira la participacién del profesorado. En esta ultima fase, se plantea-
ré que los docentes del centro educativo disefien, por departamentos, al menos una sesién a
lo largo del curso escolar en la cual se aplique alguna de estas estrategias pudiendo relacio-
narlas con los contenidos y con el curriculo de la asignatura. De esta forma, se comprobara si
realmente se han comprendido los conceptos y se han clarificado sus caracteristicas y diferen-
cias.

Esta propuesta puede llevarse a cabo en cualquier centro educativo ya que Gnicamen-
te se necesita una persona mediadora de la exposicién de este trabajo y la participacion aten-
ta y activa del cuerpo docente del centro.
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