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RESUMEN: La innovacién, entendida como la capacidad para generar o adoptar e implementar
ideas diferentes y mejores de manera sostenible (De la Varga Salto, 2013), es, actualmente, una
necesidad. Por ende, la innovacion educativa, consistente en realizar cambios a mejor en el proceso
de ensefianza-aprendizaje (Lacleta, Blanco, & Garcia, 2014), es aun méas urgente, dada la
importancia de la educacion en las sociedades modernas. Asi, para comenzar con la innovacién en
educacion, asumimos el aula como contexto idéneo (Rivilla, Garrido, & Romero, 2011). Las
metodologias proporcionan al docente cierto margen para innovar con el objetivo de mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje, entre ellas, la gamificacion. En este trabajo se analiza el
Breakout Educativo (gamificacién) y se explora su idoneidad como metodologia innovadora. Por
altimo, el objetivo principal de este trabajo de investigacion es validar la eficacia del Breakout
Educativo en el aprendizaje del alumnado.

PALABRAS CLAVE: Breakout Educativo, Escape Room, Gamificacion, Innovacién
metodoldgica.

ABSTRACT: Innovation, understood as the ability to generate or adopt and implement different
and better ideas in a sustainable way (De la Varga Salto, 2013), is nowadays a necessity. Therefore,
educational innovation, which consist in making better changes in the teaching-learning process
(Lacleta, Blanco, & Garcia, 2014), is even more urgent, given the importance of education in
societies Modern Thus, to begin with innovation in education, we assume the classroom as an ideal
context (Rivilla, Garrido, & Romero, 2011). The methodologies provide the teacher with some
scope to innovate in order to improve the teaching-learning process, including gamification. This
paper analyzes the Educational Breakout (gamification) and explores its suitability as an innovative
methodology. Finally, the main objective of this research work is to validate the effectiveness of
the Educational Breakout in student learning.

KEYWORDS: Breakout Educativo, Escape Room, Gamification, Methodological innovation.

1. INTRODUCCION

La capacidad de innovacion entendida como la capacidad para generar o adoptar e implementar ideas
diferentes y mejores de manera sostenible (De la Varga Salto, 2013) en el mundo actual dominado por
rapidos y vertiginosos cambios, se presenta como necesaria.

Asi, uno de los principales objetivos de la educacion hoy en dia, debe ser, formar a personas capaces de
adaptarse a la esfera actual donde desarrollaran su carrera profesional y su vida. De esta forma, es
imprescindible que los profesionales de la educacion experimenten con nuevas formas de involucrar a los
estudiantes en su propio aprendizaje. Esta se presume como una forma efectiva de lograr un aprendizaje
significativo. Ademas, con este tipo de férmulas se brindan oportunidades para que el alumnado se relacione
entre si y comprendan que forman parte de una sociedad con un alto grado de interdependencia.

La gamificacion, concretamente el Breakout Educativo, se asume como una novedosa metodologia que
permite a la comunidad de estudiantes aumentar su motivacion, crear diferentes ritmos de aprendizaje y
educarse en un entorno en el que el error estd permitido. La retroalimentacion con esta metodologia es en
tiempo real, se favorece la sociabilizacion, ayuda a aumentar el desarrollo de la imaginacion y la creatividad,
y por ultimo, es divertida y estimulante (Marrén & Vivaracho, 2018).

857


mailto:pvillalba@us.es
mailto:victorg@us.es

En este trabajo pretendemos estudiar la validez de la metodologia Breakout Educativo en el aprendizaje
significativo del alumnado.

2. MARCO TEORICO

El desarrollo de esta investigacion comenzaré por la realizacion de una revision bibliogréfica para sentar las
bases de lo que constituird la innovacion docente a testar de forma empirica.

2.1. LA INNOVACION DOCENTE

La innovacién es una actividad que legitima las mejoras y la construccion de avances del pensamiento y las
practicas educativas (Rivilla et al., 2011). Es més, se erige como la funcién mas relevante para mejorarlas,
empleando modelos y estrategias coherentes con la cultura y el clima de investigacién integral de las
instituciones formativas y de todos sus implicados (Rivilla et al., 2011). Asi, el programa de innovacion y
mejora de los procesos de ensefianza aprendizaje, se logra mediante la colaboracién y comunicacion como
ejes de la investigacion de las acciones y actitudes mas valiosas asumidas en los procesos educativos (Rivilla
& Mata, 2009).

A pesar de no existir una definicion aceptada de forma unanime, podemos decir que la innovacion educativa
consiste en realizar cambios en el proceso de aprendizaje que produzcan mejoras en los resultados ( Lacleta
et al., 2014). Sin embargo, para que se considere innovacion educativa el proceso debe (i) responder a unas
necesidades, (ii) ser eficaz y eficiente, (iii) sostenible en el tiempo y con (iv) resultados transferibles mas alla
del contexto particular donde surgieron (Sein-Echaluce Lacleta et al., 2014). Aqui es donde entra en juego la
capacidad para innovar, entendida como: “la capacidad para generar o adoptar e implementar ideas diferentes
y mejores de manera sostenible” (De la Varga Salto, 2013).

Una vez expuestas las principales bases del concepto, pasamos a realizar una clasificacion de las mismas. La
catalogacion de la innovacion educativa en un tipo u otro se realiza en funcién del contexto donde se
produce. Para ello, Fidalgo Blanco, (2015) propone clasificar la innovacion educativa en: (i) innovacion
educativa institucional, la cual suele basarse en los contenidos; (ii) la innovacion educativa basada en
proyectos de I+D+i, fundamentada en la viabilidad de aplicar Gltimas tecnologias; y (iii) la innovacion
educativa en el aula, basada en las metodologias.

Atendiendo a esta clasificacion, la innovacién a testar la catalogamos como innovacién en el aula. Asi,
siendo este tipo de innovacion la que mas interés despierta en la comunidad educativa (Arceo, 2010; Martin
& Gallego, 2009), se hace necesario considerar al aula como un ecosistema de intercambios entre los
participantes, que ha de vivirse como un escenario de auténtico aprendizaje en colaboracion, empatia y
apertura, valorando positivamente las multiples vivencias y creando las mejores percepciones (Rivilla et al.,
2011).

En conclusidn, la innovacién metodoldgica en el aula es imprescindible en nuestro sistema educativo a veces
sumamente encorsetado, no dejando espacio al cambio, tan necesario en muchas ocasiones.

2.2 METODOLOGIAS DOCENTES

La elaboracion de un método docente exige diferenciar previamente entre los objetivos de la ensefianza y los
recursos metodoldgicos dirigidos a conseguirlos (Carrasco, Sanchez, & Lluch, 2013). Sin lugar a dudas, los
recursos metodoldgicos se erigen como un campo donde el profesional de la educacién tiene mucha méas
libertad donde desarrollar su labor e innovar.

En primer lugar, se ha de sefialar que existen métodos didacticos muy diversos y que cambian segun el
ambito de aplicacion (March, 2005). En segundo lugar, la utilizacion de uno u otro método didactico en un
aula por parte de un profesor puede ir en funcion del conocimiento de la metodologia a aplicar por parte del
este Fidalgo (2007). Por ultimo, “las metodologias educativas suelen girar alrededor de las teorias del
aprendizaje (basadas en la psicopedagogia) como son el conductismo, cognitivismo, constructivismo y
ultimamente el conectivismo, cada paradigma tiene sus procesos, actividades y métodos de actuacion”
(Blanco, 2017).
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La metodologia que se utiliza en el aula es fundamental, nunca debe ser fruto de la improvisacion ni del azar
(Imbernén, Antinez, & Instituto de Formacion del Profesorado, 2010). Cuando un profesor se sienta a
realizar la planificacion del curso, debe establecer qué metodologias va a usar en la asignatura y por queé.
Estas deben estar en consonancia con los objetivos y debe ayudar a conseguir las competencias propuestas
para la materia. Entre ellas, se encuentra el trabajo en grupo, en su version ensefianza por pares, donde lo
alumnos colaboran, cooperan y en Gltima instancia co-crean su aprendizaje. En esta clasificacion podemos
identificar al juego educativo o gamificacion.

Se concibe a la gamificacion como una de las nuevas tendencias educativas, metodologias activas y
participativas donde los estudiantes adquieren una postura dinamica en su aprendizaje (Corchuelo-Rodriguez,
2018).

El término gamificacion fue acufiado por Nick Pelling en el afio 2002, pero hasta 2010 no empez6 a ganar
popularidad, al orientarse claramente hacia aspectos relacionados con la incorporacién de técnicas de juego
(Rodriguez & Santiago, 2015), por su caracter novedoso, aln no existe una definiciéon aceptada de forma
unanime, algunas de las definiciones mas relevantes son:

Werbach y Hunter (2012), definen la gamificacién como el uso de elementos y de disefios propios de los
juegos en contextos que no son lGdicos. Estos mismos autores, también son quienes proponen a la
gamificacion como el proceso de manipulacion de la diversion para servir objetos del mundo real.

Kapp (2012), por otro lado, define a la gamificacion como la utilizacion de mecénicas basadas en juegos,
estética y pensamientos ldicos para fidelizar a las personas, motivar acciones, promover el aprendizaje y
resolver problemas.

Foncubierta y Rodriguez (2014) definen la gamificacion como “la técnica o técnicas que el profesor emplea
en el disefio de una actividad, tarea o proceso de aprendizaje (sean de naturaleza anal6gica o digital)
introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntuacion, dados, etc.) y/o su pensamiento
(retos, competicion, etc.) con el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el
comportamiento de los alumnos en el aula”.

Teixes Argiles (2015) en su libro “Gamificacion: motivar jugando” define la gamificacion como “la
aplicacion de recursos propios de los juegos (disefios, dindmicas, elementos, etc.) en contextos no ludicos,
con el fin de modificar los comportamientos de los individuos, actuando sobre su motivacion, para la
consecucion de objetivos concretos”.

El uso de la gamificacion como metodologia educativa supone una herramienta muy poderosa en el
aprendizaje de los alumnos. Lee, Ceyhan, Jordan-Cooley, y Sung (2013), exponen que la gamificacion bien
utilizada se erige como una herramienta muy potente para que los estudiantes se interesen de manera activa
en el proceso de aprendizaje. Ha sido ampliamente contrastado que el juego motiva y funciona (Lee et al.,
2013), pero para ello, es necesario conocer a los individuos con los que vamos a aplicar la gamificacion y las
actitudes que queremos cambiar ya que las mecanicas y dinamicas que se emplean dependen directamente de
estos factores (Santaren & Gaitero, 2016). Por otro lado, es necesario identificar los elementos que se
emplean en la gamificacion. Werbach y Hunter (2012), clasifican estos elementos en tres categorias
relevantes: dinamicas, mecanicas y componentes. Asi, estos mismos autores, explican que cada mecanismo
esta ligado a una 0 mas dindmicas y cada componente a uno o mas elementos.

Las dinamicas son la forma en que se ponen en marcha las mecanicas; determinan el comportamiento de los
estudiantes y estan relacionadas con la motivacion de los mismos (Biel & Jiménez, 2014). Aqui se
encuentran las motivaciones internas del alumnado como por ejemplo las emociones, restricciones del juego,
el sentimiento de reconocimiento, la progresién del juego o las relaciones entre los participantes (Borras,
2015).

Entendemos por mecanicas los componentes basicos del juego, sus reglas, su motor y su funcionamiento
(Biel & Jiménez, 2014). Las mecanicas son una serie de reglas que intentan generar juegos que se puedan
disfrutar, que generen una cierta “adiccion” y compromiso por parte de los usuarios, al aportarles retos y un
camino por el que transitar, ya sea en un videojuego, o en cualquier tipo de aplicacion (Pérez et al., 2011).

Por dltimo, los componentes son los recursos con los que contamos y las herramientas que utilizamos para
disefiar una actividad en la practica de la gamificacion (Biel & Jiménez, 2014), es decir, son elementos
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concretos o instancias especificas asociadas a los dos anteriores. Pueden variar de tipo y de cantidad, todo
depende de la creatividad en que se desarrolle el juego (Borras, 2015).

En resumen, para la justificacién del uso de esta metodologia nos basamos en Marrén y Vivaracho (2018)
para enunciar las ventajas de la gamificacion: aumentar la motivacion del alumnado, protagonismo del
mismo, permite crear diferentes ritmos de aprendizaje, el error esta permitido, la retroalimentacion es en
tiempo real tanto para el alumnado como para el docente que esta realizando la actividad, favorece la
sociabilizacion, ayuda a aumentar el desarrollo de la imaginacién y la creatividad, y la Gltima y mas
importante, el juego es divertido y estimulante. También nos permite enumerar sus inconvenientes: focalizar
al jugador que gane el juego, existe la tentacion de hacer trampas, los alumnos pueden convertirse en adictos
o crear una dependencia a la actividad que realizan, consumen demasiado tiempo y existen inconvenientes
especificos de cada juego.

Por otro lado, dentro en la gamificacion, podemos identificar varios tipos de jugadores, que pasamos
Gnicamente a enumerar, ya que no constituye objeto de estudio, asi Marczewski (2015), propone los
siguientes tipos de jugadores: socializadores, espiritus libres, triunfadores, filantropos, jugadores e
interruptores.

Para la implementacion de la gamificacion en el contexto educativo, en primer lugar, debemos establecer los
objetivos que se desean cumplir y en segundo lugar realizar un andlisis del contexto. De esta forma, el éxito
del sistema gamificado estd mas cerca (Argiles, 2015). La aplicacion de juegos en el proceso de ensefianza
aprendizaje puede tomar un gran nimero de formas. Ejemplos del uso de la gamificacion son los juegos de
fuga o “escape room”. Mediante su uso, los alumnos retienen el conocimiento favorablemente, ya que pueden
utilizar lo que han aprendido en un juego, por lo tanto, el alumnado participa en el proceso de "aprendizaje
activa", haciendo en si un aprendizaje significativo y duradero (Diago & Ventura-Campos, 2017).

De todos los juegos de fuga elegimos al Breakout Educativo, el cual se presenta como una novedosa
metodologia a aplicar en las aulas de todo tipo de niveles educativos. Asi como, se prevé que se podra
implementar sea cual sea el perfil del alumnado. Sin embargo, por su reciente creacién, como enunciamos,
existen escasas investigaciones en este campo.

El Breakout Educativo, se corresponde con un juego derivado del Escape Room (Negre & Walczak, 2017).
Los Escape Rooms, son “juegos basados en equipos de accion en vivo en los que los jugadores descubren
pistas, resuelven acertijos y realizan tareas en una o mas salas para lograr un objetivo especifico
(generalmente, escapar de la sala) en un tiempo limitado (Nicholson, 2015). En cambio, en los Breakout
Educativo, a diferencia del Escape Room, el objetivo consiste en abrir una caja cerrada con diferentes tipos
de candados. De igual forma, para conseguir los codigos que los abren es necesario resolver problemas,
cuestionarios y enigmas (Negre & Walczak, 2017).

Maria Galanis (Chicago) y Sylvia Duckworth (Toronto) definieron al Breakout Educativo como una
experiencia de microgamificacion que fomenta el aprendizaje significativo donde se pueden trabajar
diferentes conocimientos, habilidades y actitudes del alumnado (Galanis & Duckworth, 2016). Entre las
caracteristicas positivas de los juegos de fuga, que garantizan su buen funcionamiento destacan: (i) la
involucracion con el mundo del juego de los participantes; (ii) los jugadores deben trabajar de forma estrecha,
siendo un equipo; (iii) se disefia con objetivos a conseguir muy especificos; (iv) se establece una narrativa
determinada y; (v) funcionan bien en las aulas es el tiempo limite.

Estas mismas autoras, consensuaron conjuntamente tras experimentar sus primeros Breakout Educativos
como docentes las 10 razones por las que se debe usar Breakout Educativo como herramienta de
gamificacion (Galanis & Duckworth, 2016; Negre & Walczak, 2017): capacidad de adaptarse a cualquier
contenido curricular, promociona la colaboracidn y el trabajo en equipo, desarrolla el pensamiento critico y la
habilidad para resolver problemas, mejora la competencia verbal, plantea retos ante los que se debe
perseverar, construye pensamiento deductivo, los alumnos son los protagonistas del aprendizaje, es divertida
para todo el mundo y los participantes aprenden a trabajar bajo presion.
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3. METODOLOGIA

3.1 IDENTIFICACION DEL PROBLEMA Y OBJETIVOS

El centro educativo donde se va a testar la innovacion metodolégica es un instituto pablico que se encuentra
ubicado dentro de la ciudad de Sevilla. En este centro se imparten todos los cursos de la Educacion
Secundaria Obligatoria, Bachillerato de Humanidades y Ciencias Sociales, Bachillerato de Ciencias y
Tecnologia y el Ciclo de Formacion de Grado Superior de Administracion de Sistemas Informaticos.

Nos parece importante sefialar que, en relaciéon a los aspectos socioeconémicos de las familias cuyo
alumnado asiste a dicho centro educativo, y segun el indice Socioeconémico Cultural elaborado por la
Agencia Andaluza de Evaluacion, recogido en el Proyecto Educativo de centro, las familias de los alumnos
de este centro han obtenido una puntuacién de 0.53 en este indice situandose en el cuartil mas alto de la tabla
que va desde 0.3 en adelante por lo que con un amplio margen, el centro se encuentra dentro del 25% de
centros de Andalucia con un nivel socioeconémico alto.

En concreto, el grupo donde se han llevado a cabo las actividades de intervencion ha sido 1° de Bachillerato
de Ciencias Sociales en la asignatura Economia, concretamente en el “grupo A”. En el centro existen dos
grupos de este curso, por eso, para la identificacion del problema en este grupo, es necesario, en primer lugar,
realizar una exposicion de las caracteristicas y comportamientos del grupo. Esta clase, compuesta, como
mencionabamos, por 25 alumnos de los cuales 14 son chicas y 11 chicos y donde actualmente existe un
alumno repetidor de curso. En términos generales, la motivacién del alumnado de este grupo es muy baja.
Debido al desinterés de la clase, la labor docente se dificulta de forma considerable. Por esta situacion, las
notas del grupo son generalmente bajas con un porcentaje de suspensos del 44% en la segunda evaluacion.

En cuanto a la cohesion del grupo, a grandes rasgos, existe un buen clima en el aula. Los alumnos con falta
de interés y desmotivacién, aunque ruidosos, no tienen problemas graves de comportamiento, por lo que la
docencia en el aula no es dificil en este sentido. En resumen, tras la observacion propia y aportaciones del
profesorado se hace ver que uno de los principales problemas que existen en el aula es la falta de interés y
motivacion. En aras de mejorar esta situacion de establecen una serie de objetivos propuestos a continuacion.

Como hemos mencionado, existen dos grupos donde se imparte Economia y entre ellos existen grandes
diferencias. El grupo donde no se testara la innovacion, esta formado por 18 alumnos disciplinados, atentos,
con interés y buenas calificaciones, a este grupo lo denominaremos “grupo B”.

Se decide implementar la innovacidn docente en el “grupo A”, con la intencion de aumentar la motivacion
del alumnado y que ello revierta en las calificaciones de los alumnos, al menos en la asignatura Economia. Se
pretende que la metodologia Breakout Educativo aumente el interés por la asignatura en los estudiantes y la
implicacion de estos en su proceso de aprendizaje, y que en fin Gltimo, ayude a adquisicién de nuevos
conocimientos que supongan un aprendizaje significativo y que les ayude a superar la asignatura.

Esta metodologia obliga al alumnado a participar activamente; a trabajar bajo presion de tiempo, ya que debe
realizase en una sesién de una hora; a colaborar y cooperar, puesto que el Breakout Educativo obliga a retarse
a si mismo, ya que se trata de un juego de enigmas. Esto implica una pequefia dosis de competitividad y el
trabajar de cara a la consecucidn de objetivos.

Los objetivos que se trataran de contrastar seran los siguientes:

1. Determinar si es posible utilizar la gamificacion, mediante el uso del Breakout Educativo, como
metodologia educativa en la asignatura Economia de 1° de Bachillerato, aplicado al tema “El Comercio
Internacional”.

2. Analizar la mejora o no del aprendizaje en relacion a la situacion inicial. Determinar si el aprendizaje
adquirido es suficiente para cumplir con las exigencias curriculares determinada por los organismos

competentes.

3. Determinar mediante la comparacién con los resultados de otro grupo (grupo de control) si esta técnica
permite a los alumnos obtener mejores resultados.
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La consecucion o no de los objetivos ayudaran de todas formas a avanzar en las investigaciones de esta area
ya que son escasas las publicaciones sobre Breakout Educativo, por la novedad de la metodologia. Ademas,
si la experiencia fuera exitosa, se podria extrapolar a otros temas, otras asignaturas e incluso otros niveles.

3.2 METODOLOGIA

Para clarificar como se ha llevado a cabo la experimentacion, en primer lugar, se explicard como se ha
desarrollado la metodologia en cada uno de los grupos, posteriormente, se describira como se ha realizado la
innovacion docente y, por ultimo, se detallara cual es la metodologia que se aplicara al analisis de resultados.

Durante todo el proceso de experimentacion de innovacion metodoldgica se han sucedido multiples sesiones
que podemos aglutinar en tres tipos de intervenciones diferentes: sesiones de observacion, sesiones de
intervencion y sesiones de evaluacién (Dominguez & Escobar, 2018).

1. Sesiones de observacién: se pretende detectar las necesidades del alumnado a fin de darles respuesta
a lo largo de las sesiones de intervencién y con el objetivo ultimo de poder contrastar las mejoras de
este grupo. Las sesiones de observacion tienen como objetivo general adquirir una base de
conocimiento sobre el grupo y la asignatura para hacer las sesiones de intervencion efectivas, de
manera que se logre conseguir en el alumnado un aprendizaje significativo.

2. Sesiones de intervencidn: en las sesiones de intervencidon se desarrolla la unidad didactica sobre la
que versard el Breakout Educativo, en este caso “El Comercio Internacional”. Los contenidos que se
van a tratar en el tema se han elaborado a partir de lo que se establece en el curriculo de la
asignatura, dictado por la Junta de Andalucia, que se debe ver en este tema. El objetivo de las
sesiones de intervencion es hacer que el alumno aprenda, que participe de forma activa en su
proceso de ensefianza- aprendizaje, mediante clases dindmicas y usando metodologias innovadoras y
combinéndolas de forma que se satisfagan el amplio espectro de formas de aprendizaje.

3. Sesiones de evaluacion: en el desarrollo de estas sesiones se pretende evaluar el conocimiento, las
habilidades y las actitudes adquiridas por los estudiantes durante las clases, asi como, la efectividad
de la innovacidn docente, es este caso, el Breakout Educativo. Por otro lado, se evaluara el resultado
de la innovacion metodolégica. Para la evaluacidn de las actividades Ilevadas a cabo se han tenido
en cuenta los estandares evaluables propuestos en el Real Decreto (Empleo y Seguridad Social,
2016).

Como se ha mencionado en apartados anteriores, las diferencias entre ambos grupos son muy notables por lo
que testar metodologias diferentes se presenta cuanto menos interesante. De esta forma, el objetivo es
analizar si existen diferencias significativas en los resultados obtenidos por los alumnos una vez impartido el
tema.

La innovacion que se propone es el desarrollo de un Breakout Educativo. Para medir la eficacia de esta
novedosa metodologia se pretende ver el incremento de conocimiento que, se espera que experimenten los
alumnos.

Para ello se cuentan con los grupos A 'y B, donde el grupo A es el grupo donde se realiza la intervencion y el
B hace la funcién de grupo de control. En primer lugar, se realiza un test inicial (paso ndmero 1) tanto en el
grupo de andlisis como en el grupo de control, con el objetivo de conocer el grado de conocimiento previo
sobre “El Comercio Internacional” que tienen los estudiantes sobre este tema, ademas de conocer la base de
la que partir de cara al desarrollo del tema.

Posteriormente, paso nimero 2, se desarrollan las sesiones donde se imparte la materia, en el grupo a
analizar, incluye el desarrollo del Breakout Educativo. Una vez transcurrido este espacio, se vuelve a pasar
el mismo test de conocimiento que se utilizd6 en el paso ndmero 1 a los dos grupos y se analizan los
resultados obtenidos. El test se pasa en el grupo de analisis con posterioridad a la aplicacién del Breakout
Educativo y en el grupo de control antes de la aplicacion de cualquier innovacién porque se pretende aislar el
efecto de la innovacion. De manera adicional, se realiza, inicamente en el grupo de analisis una encuesta de
satisfaccion con el objetivo de que los alumnos valoren la experiencia metodolégica.
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La encuesta de satisfaccion referente a la experiencia se ha realizado siguiendo la propuesta por De Vera y
Escobar (2017) quien en su investigacion pretende recoger la valoracion de los alumnos de 2° de Bachillerato
de un instituto de Sevilla del aula invertida como innovacion docente.

Tanto los resultados del test de conocimiento como los resultados de los cuestionarios de satisfaccion han
sido analizados con el programa estadistico SPSS 22 de IBM, realizando tanto un analisis descriptivo como
una comparacién de medias mediante la prueba T para muestras independientes. De forma previa se
comprueba la normalidad, mediante la prueba de Kolmogorov-Smirnov para la principal variable a estudiar
“Diferencia en el aprendizaje”.

A continuacion, se describe la innovacion docente planteada y, tras esto, se analizan los resultados.

3.3 BREAKOUT EDUCATIVO. LA PRUEBA

El Breakout Educativo, como se viene enunciando constituye la propuesta de innovacién docente a testar en
el centro educativo. Para el desarrollo de esta novedosa metodologia, se ha hecho uso de diversos recursos
didacticos.

Como venimos enunciando, con esta metodologia se pretende hacer participe al alumnado de su propio
proceso de aprendizaje. Para la superacion del Breakout Educativo los estudiantes deberan participar de
forma muy activa y dinamica, trabajar en grupo y en fin dltimo aprender de forma auténoma.

El Breakout Educativo se desarrolla en grupos de cinco personas. En total, se han establecido cinco grupos
paritarios de cinco personas que se nombran como A, B, C, D y E. Los alumnos se sientan en la clase por
grupos, donde se nombra a un capitan que sera el encargado de manejar el dispositivo mévil utilizado para
abrir los candados. Con el fin de dar seguridad al alumnado, se les reparte de forma previa una tarjeta de
“pista” para poder ser usada en cualquier momento de la sesidon y consistente en poder realizar una pregunta o
bien a los profesores o bien al resto de los alumnos.

Los enigmas propuestos se componen de varias pruebas que se pasan a describir a continuacién.
Previamente, es necesario conocer el funcionamiento de los candados, necesarios para superar el juego. Los
candados son virtuales, se tratan de formularios realizados con Google donde se insertara una clave para ser
abiertos. En primer lugar se resuelve la prueba, se obtiene la pista, se escanea un codigo QR con un
Smartphone que redirige al formulario de Google, se inserta la pista y es el mismo formulario quién te lleva a
la siguiente prueba.

La primera prueba consiste en un crucigrama, cada grupo tiene el mismo crucigrama que debera resolver en
el menor tiempo posible. EI motivo por el que se ha elegido el crucigrama es para que se repasen los
conceptos esenciales que se ven en el tema. Normalmente los alumnos son los que tienen que definir
conceptos por lo que hacerlo a la inversa es muy interesante para que asimilen los conceptos esenciales. Una
vez resuelto, las letras que se cruzan, constituyen la clave del primer candado. EI candado nimero 1 es quién
te lleva al enigma namero 2.

La segunda prueba consiste en sumar las fechas de nacimiento de los principales economistas vistos en el
tema, en esta prueba, se pretende tomar consciencia de quiénes son estos economistas y qué teorias sobre
Comercio Internacional se les asocia. Una vez abierto el segundo candado, se pasa a la prueba 3.

El tercer ejercicio consiste en escuchar una cancidn (hay cinco canciones diferentes, una por cada grupo) en
estas canciones se menciona una ciudad, los alumnos deben identificarla y comprobar a qué bloque comercial
pertenece, las siglas de este bloque comercial constituyen la clave del tercer candado. Asi los alumnos ubican
las ciudades en el mapa y son capaces de asociarlas a un bloque de comercio.

Cuando los alumnos abren el tercer candado, se les dirige a un documento con una oracion escrito mediante
Caédigo Césarl que les indicard dénde se encuentra la Gltima prueba. Esta prueba final es una hoja de
gjercicios compuesta por un ejercicio practico de tipo de cambio y tres preguntas tipo test. Esta hoja de
gjercicios sera corregida por la profesora en practicas en el mismo momento y es ella quien dara la dltima
pista que abre uno de los candados de la caja. Una vez que todos los grupos finalicen la prueba, se abre la
caja.
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La caja a la que aspiran abrir todos los grupos contiene los premios de esta metodologia. Estos premios son:
un diploma para cada uno de los participantes, monedas de chocolate a modo de “bote” y la méaxima
puntuacion para la sesion, que se correspondera con la nota de participacion y actividades.

La forma de evaluar los grupos es la siguiente:

El primer grupo en finalizar todas las pruebas tendra una calificacion de 10 sobre 10;

El segundo grupo en finalizar todas las pruebas tendra una calificacion de 9 sobre 10;

El tercer grupo en finalizar todas las pruebas tendra una calificacion de 8 sobre 10;

El cuarto grupo en finalizar todas las pruebas tendra una calificacion de 7 sobre 10;

El grupo que no finalice la prueba tendré un suspenso en esta actividad;

El grupo que haga uso de la pista de la que disponen, se les restard 0.5 puntos de la nota final.

El tiempo del que se dispone para el desarrollo del Breakout Educativo es de una sesién de una hora y la
actividad esta disefiada para que sea posible.

Los alumnos deben estar despiertos, ser resolutivos y trabajar de forma muy cohesionada si quieren obtener
la mé&xima nota.

4. RESULTADOS

En el presente epigrafe se analizaran los resultados obtenidos de la experimentacion. La sesién destinada a la
realizacion del Breakout Educativo se ha desarrollado de forma exitosa. La clase se ha mostrado ilusionada,
motivada y con mucho interés en la actividad.

Los grupos fueron construidos por ellos mismos, por lo que, el clima entre ellos era muy bueno y esto
afectaba al desempefio logrado en la gamificacion.

En general, la valoracion que hacemos de la innovacion es muy buena, ya que bajo nuestra expresa opinion
solventa los principales problemas del grupo: interés y comportamiento. Esta valoracion esta en consonancia
con lo que exponen (Johnson, Johnson, & Holubec, 1994) los cuales argumentan que una clase que se
desarrolle con estructura cooperativa entre el alumnado es muy beneficiosa, ya que produce mayor
rendimiento y favorece aspectos actitudinales como la autoestima y la motivacion.

4.1 RESULTADOS DEL TEST INICIAL Y FINAL

El test inicial tiene el objetivo de conocer el grado de conocimiento sobre el tema a abordar del alumnado, ha
sido el mismo tanto en el grupo a analizar como en el grupo de control. El test, consta de 15 preguntas de
respuesta maltiple con una Unica respuesta correcta, que han sido construidas siguiendo a Escobar, Garrido-
Vega, & Camacho (2008). Todas las preguntas del test inicial se corresponden con conceptos clave que los
alumnos deben haber aprendido al finalizar el tema. El test se ha calificado asignando un punto a cada
respuesta correcta y cero puntos a las incorrectas y no contestadas. No se contempla el problema de
respuestas al azar ya que los alumnos no estan preocupados por obtener mala calificacion.

El contenido del test, tanto de las preguntas como de las respuestas, ha sido extraido de diversos manuales
(Sueiras et al., 2015; Penalonga, 2016; Tugores, Mascarilla, & Bonilla, 2015). Todas las preguntas del test
inicial se corresponden con conceptos clave que los alumnos deben haber aprendido al finalizar el tema.

Unicamente se han tenido en cuenta a aquellos alumnos que han realizado los dos cuestionarios ya que, de
otra forma, observar el incremento o decremento del aprendizaje de esta manera seria imposible. Asi, en el
grupo de control, el nimero de alumnos matriculados en la asignatura fue de 19 siendo 13 los que
completaron los dos cuestionarios, la participacion en este grupo fue de un 68,42%. En el caso de los
alumnos del grupo donde se realizé el Breakout Educativo, el nimero total de alumnos es de 25 habiendo
realizado ambos test 22, la participacion fue de un 88%.

A final del tema de la asignatura se ha procedido a volver a pasar el test de conocimiento al alumnado, tanto

al grupo de andlisis como al grupo de control. Este tipo de técnicas es cominmente utilizado en investigacién
en temas sanitarios donde se usa a un grupo de pacientes en los que se aplica la cuestion a estudiar (terapia,
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medicamento a testar, etc.) y otro grupo de pacientes que hace de grupo de control para ver las diferencias
(Baray, 2006).

A continuaciéon se muestran los resultados obtenidos en los diferentes test de evaluacion, asi como la
diferencia entre ellos.

Grupo donde se realiza la experimentacion, “grupo A”:

Tabla 1: Notas grupo A
Cédigo del alumno | NUmero de aciertos | Nota inicial | NUmero de aciertos | Nota final Diferencia

1-A 9 6,00 12 8,00 2,00
2-A 6 4,00 10 6,67 2,67
3-A 5 3,33 9 6,00 2,67
4-A 5 3,33 11 7,33 4,00
5-A 6 4,00 12 8,00 4,00
6-A 4 2,67 12 8,00 5,33
7-A 5 3,33 10 6,67 3,33
8-A 11 7,33 10 6,67 -0,67
9-A 5 3,33 13 8,67 5,33
10-A 5 3,33 14 9,33 6,00
11-A 6 4,00 12 8,00 4,00
12-A 7 4,67 12 8,00 3,33
13-A 8 5,33 13 8,67 3,33
14-A 8 5,33 12 8,00 2,67
15-A 5 3,33 15 10,00 6,67
16-A 4 2,67 8 5,33 2,67
17-A 6 4,00 12 8,00 4,00
18-A 5 3,33 12 8,00 4,67
19-A 8 5,33 13 8,67 3,33
20-A 8 5,33 13 8,67 3,33
21-A 7 4,67 11 7,33 2,67
22-A 6 4,00 14 9,33 5,33

NOTA MEDIA 4,21 NOTA MEDIA 7,88 3,67

Fuente: Elaboracion propia
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Grupo de control, “grupo B”:

Tabla 2: Notas grupo B

Cadigo del Namero de Nota inicial NUmero de Nota final Diferencia

alumno aciertos aciertos
1-B 9 6,00 11 7,33 1,33
2-B 8 5,33 11 7,33 2,00
3-B 8 5,33 14 9,33 4,00
4-B 7 4,67 11 7,33 2,67
5-B 5 3,33 9 6,00 2,67
6-B 11 7,33 13 8,67 1,33
7-B 9 6,00 15 10,00 4,00
8-B 9 6,00 13 8,67 2,67
9-B 9 6,00 13 8,67 2,67
10-B 10 6,67 15 10,00 3,33
11-B 6 4,00 10 6,67 2,67
12-B 8 5,33 13 8,67 3,33
13-B 12 8,00 15 10,00 2,00
NOTA 5,69 NOTA 8,36 2,67

MEDIA MEDIA

Fuente: Elaboracion propia

Podemos concluir que ambos grupos han ampliado sus conocimientos en esta materia. Sin embargo, la nota
media del grupo B, sigue siendo mas alta. Sin embargo, lo realmente importante mas que conocer de forma
aislada las puntuaciones obtenidas en cada test, es ver: (i) la mejora 0 no de un mismo alumno desde los
conocimientos iniciales a los conocimientos que tiene del tema de forma posterior y (ii) la diferencia en el
aprendizaje entre ambos grupos, contado como el incremento porcentual del mismo.

De esta forma podemos observar que el grupo B, por razones anteriormente mencionadas, ha obtenido en
ambos test mejores calificaciones. Sin embargo, el grupo A es el que experimenta un mayor incremento en el
aprendizaje del tema. Para corroborar esta afirmacion estadisticamente, hemos realizado la prueba T para
muestras independientes. Hemos hecho esta prueba para las variables “nota inicial”, “nota final” y
“diferencia de notas”. A continuacion se muestran los resultados:

Prueba T. Variable de analisis: nota inicial.

Tabla 3: Estadisticas de Grupo “nota inicial”
Estadisticas de grupo

GRUPO N | Media | Desv. Desviacion | Desv. Error promedio
NOTA_INICIAL | Grupo de andlisis | 22 | 4,2109 1,17034 ,24952
Grupo de Control | 13 | 5,6915 1,26575 ,35105

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 4: Prueba de muestras independientes "nota inicial"
Prueba de muestras independientes

Prueba de Levene de Prueba t para la
igualdad de varianzas igualdad de medias
F Sig. T Gl | Sig. (bilateral) | Diferencia
de medias
NOTA Se asumen ,002 ,965 -3,510 | 33 ,001 -1,48063
INICIAL | varianzas iguales

Fuente: Elaboracion propia
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Los resultados de esta prueba muestran que hay diferencias significativas entre ambos grupos en relacion a la
nota del test inicial a favor del grupo de control que es quien obtiene mejor media. Es decir, el grupo B
obtuvo mejores notas que el grupo A siendo estas diferencias estadisticamente significativas.

Prueba T. Variable de analisis: nota final.

Tabla 5: Estadisticas de Grupo “nota final”
Estadisticas de grupo

GRUPO N | Media | Desv. Desviacion | Desv. Error promedio
NOTA_FINAL | Grupo de andlisis | 22 | 7,8791 1,12006 ,23880
Grupo de Control | 13 | 8,3592 1,32295 ,36692

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 6: Prueba de muestras independientes “nota final”

Prueba de muestras independientes

Prueba de Levene prueba t para la
de igualdad de igualdad de medias

varianzas

F Sig. t Gl Sig. Diferencia
(bilateral) de medias

NOTA_FINAL Se asumen 1,158 ,290 -1,146 33 ,260 -,48014
varianzas
iguales

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados de esta prueba muestran que, aunque el grupo de control sigue teniendo mejores notas en el
Test Final con una diferencia a su favor de 1,146 puntos, las diferencias entre medias entre ambos grupos no
son significativas estadisticamente hablando.

Prueba T. Variable de analisis: diferencia de notas.

Tabla 7. Estadisticas de grupo “diferencia de notas”.

Estadisticas de grupo

GRUPO N | Media | Desv. Desviacién | Desv. Error promedio
DIFERENCIA_NOTAS | Grupo de andlisis | 22 | 3,6664 1,56347 ,33333
Grupo de Control | 13 | 2,6669 ,86110 ,23883

Fuente: Elaboracidn propia.

Tabla 8: Prueba de muestras independientes “diferencia de notas”

Prueba de muestras independientes

Prueba de Levene prueba t para la
de igualdad de medias

igualdad de

varianzas

F Sig. T ol Sig. Diferencia
(bilateral) de medias

DIFERENCIA_NOTAS Se asumen 2,954 ,095 | 2,115 | 33 ,042 ,99944
varianzas
iguales

Fuente: Elaboracion propia
Los resultados de esta prueba muestran que hay diferencias significativas entre ambos grupos en relacion a la

diferencia de notas a favor del grupo de andlisis. Es decir, que el grupo de andlisis ha experimentado un
incremento de notas significativamente mayor que el grupo de control.
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Adicionalmente, se realizan pruebas no paramétricas para comprobar la normalidad de la variable
“Diferencia de Notas” a fin de poder aceptar estas diferencias significativas con seguridad.

4.2 GRUPO DE CONTROL

99 99

Hipotesis nula: La distribucion de las “Diferencia de Notas
estandar 0.861.

es normal con la media 2.67 y la desviacion

Prueba: Prueba Kolmogorov- Smirnov para una muestra.
Significacion: 0.196

Decisién: Retener hipdtesis nula.

Grupo donde se realiza la innovacion.

Hipotesis nula: La distribucion de las “Diferencia de Notas” es normal con la media 3.67 y la desviacion
estandar 1.563.

Prueba: Prueba Kolmogorov- Smirnov para una muestra.
Significacion: 0.093.
Decision: Retener hipdtesis nula.

En consecuencia, concluimos que la variable Diferencia de Notas se comporta como una distribucién normal
lo que permite dar como validos los resultados de la prueba T para esta variable.

La relacién entre los resultados obtenidos y los objetivos que se proponian se va a detallar forma
individualizada.

1. Determinar si es posible utilizar la gamificacion, mediante el uso del Breakout Educativo como
metodologia educativa en la asignatura Economia de 1° de Bachillerato, aplicado al tema “El
Comercio Internacional”.

A la luz de los resultados obtenemos podemos contrastar la posibilidad de aplicar esta metodologia en el
tema propuesto para la materia Economia de 1° de Bachillerato. La gamificacion se presenta como un recurso
con infinidad de posibilidades de aplicacién que mejorara aspectos como la motivacion del estudiante hacia
la materia.

2. Analizar la mejora o no del aprendizaje en relacion a la situacion inicial. Determinar si el
aprendizaje adquirido es suficiente para cumplir con las exigencias curriculares determinada por los
organismos competentes.

El objetivo dos que proponiamos en esta investigacion se da por cumplido. Se ha producido un incremento
notable en el aprendizaje adquirido por los alumnos.

Para determinar si se han cumplido las exigencias curriculares determinadas por la Junta de Andalucia en esta
materia nos acogemos a la normativa vigente (Consejeria de educacién. Junta de Andalucia., 2016), tratada
anteriormente en el presente trabajo y podemos afirmar que se han logrado cubrir.

3. Determinar mediante la comparacion con los resultados de otro grupo (grupo de control) si esta
técnica permite a los alumnos obtener mejores resultados.

Hemos comprobado mediante la prueba T para muestras independientes que existen diferencias significativas
entre el grupo donde se implementa la innovacion y el grupo de control, al igual que ocurre en la diferencia
de notas. Sin embargo en la variable notas del test final no se experimenta significacion por lo tanto podemos
decir que los alumnos del grupo A se han equiparado en conocimiento a los del grupo B.
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4.3 RESULTADOS ENCUESTA DE OPINION DEL ALUMNADO

Durante la sesién donde se realiz6 el Breakout Educativo, una vez finalizado el mismo y realizado el test de
evaluacion de conocimientos, se pasé una encuesta sobre valoracion de la experiencia. El objetivo de estas
encuestas era el de conocer la percepcidn y vision que los alumnos tenian sobre esta novedosa metodologia,
asi como el grado de satisfaccion con la docente en practicas, también muy importante a tener en
consideracién. Esto es debido a que si no existe un grado de cohesion, cooperacion y simpatia entre
profesora- alumnado, la metodologia a testar no llegard a ser tan potente, ya que, en ultimo fin, esta
metodologia ha sido testada en personas y nuestras relaciones sociales pueden potenciar o restar eficiencia a
la misma.

Tanto el test de satisfaccion docente como el de valoracion de la experiencia se ha construido conforme a una
escala Likert, ampliamente utilizada por los investigadores en los cuestionarios de valoracién. Las escalas
Likert han sido utilizadas en investigaciones de todos los campos desde educacion, Economia, sociologia,
etc. ComUnmente, estas escalas suelen ir del 1 al 5 ( Ej. Universidad de Sevilla, 2009) o, a veces, del 1 al 7y
permiten conocer el grado de “de acuerdo” o “satisfaccion” con el tema en cuestion. Asi se ha desarrollado el
cuestionario de evaluacién del profesorado. Sin embargo, puesto que en la encuesta sobre la experiencia nos
interesaba enormemente conocer la puntuacién exacta que le daban a esta novedosa metodologia,
construimos el cuestionario con una escala del 1 al 10, ya que los estudiantes estan mas familiarizados con
esta escala de medida, puesto que es usada para informar de todas sus notas: examenes, actividades,
evaluaciones trimestrales, trabajos de investigacion, etc. En la encuesta de satisfaccion del profesorado el
valor 3 represento “ni se acuerdo, ni en desacuerdo”, mientras que en la encuesta sobre la experiencia, este
valor central fue representado por el valor 5.

A continuacion se presentan las tablas donde se esquematiza los resultados obtenidos en ambas encuestas.
En primer lugar, el cuestionario de satisfaccion de la experiencia arroja los siguientes resultados:

De entre los resultados obtenidos en esta encuesta destacamos que en todas las preguntas, la puntuacion méas
repetida ha sido 10, por lo que podemos afirmar que la mayoria de los alumnos y alumnas se encuentran
“Totalmente satisfechos y satisfechas” con la experiencia. Ademas, es resefable el hecho de la media de
ninguna pregunta se encuentra por debajo de 8 por lo que podemos calificar la experiencia de exitosa en vista
a la luz de los resultados obtenidos.

5. CONCLUSIONES, LIMITACIONES Y FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION

5.1. CONCLUSIONES

La innovacion en la educacion entendida como la mejora de los resultados en el aprendizaje del alumnado, se
asume como necesaria y las aulas el enclave idéneo para realizarla. Entendemos el aula, como un ecosistema,
mas que un lugar de participacion entre los estudiantes y de estos con el profesor, un espacio de cooperacion,
socializacion e innovacion.

Son muchas las ocasiones donde la innovacién se produce en términos de metodologia y didactica, ya que, el
docente intenta dar respuesta a necesidades de aprendizaje del alumnado. La innovacion en metodologias
didacticas se erige como una manera rapida, sencilla y eficaz de mejorar el aprendizaje de las diversas
personas que forman un grupo.

En las tendencias de innovacién metodoldgica en educacién se encuentra la gamificacion, puesto que,
permite el aprendizaje significativo de forma divertida y motivadora, entre otras caracteristicas. Dentro de
esta metodologia consistente aplicar el juego a escenarios no lidicos, encontramos al Breakout Educativo.

El Breakout Educativo esta experimentando un crecimiento exponencial en su uso, al igual que le ocurre a los
Escape Rooms en general, ya que se les asocia multiples beneficios en el aprendizaje del alumnado. Sin
embargo, este tipo de juegos educativos estd poco abordado en el acervo de la literatura investigadora, hasta
el momento. Por ello, se ha testado esta metodologia en 1° de Bachillerato, en la asignatura Economia, para el
tema “El Comercio Internacional”.

869



A la luz de los resultados obtenidos, podemos concluir que la metodologia Breakout Educativo ha permitido
a los estudiantes del grupo A, grupo de analisis, incrementar su aprendizaje con una diferencia
estadisticamente significativa con respecto al grupo B o grupo de control. Con estos resultados, se puede
afirmar que la metodologia Breakout Educativo ha hecho que, aunque las notas del grupo A sigan siendo mas
bajas, la distancia con respecto al grupo de control se haya reducido, pasando de en torno a un 35% de
diferencia de notas medias en el test inicial a, en torno a un 6% en el test final. De esta forma, se ha reducido
la brecha entre clases siendo la diferencia en las notas finales no significativa desde el punto de vista
estadistico. Atribuimos a esta metodologia la capacidad de enganchar al alumnado, involucrarlo en su
aprendizaje y motivarlo.

Por otro lado, mencionar que ha sido una experiencia muy positiva para los estudiantes y asi lo han hecho
constar en la encuesta de satisfaccion. El grupo se ha mostrado cohesionado, trabajando bajo presién de
forma eficaz, colaborando, motivandose y lo mas importante participando activamente en su propio
aprendizaje, que sera garantia de un aprendizaje significativo.

Por Gltimo, hacer especial hincapié en las consecuencias positivas que esta innovacion docente puede
proporcionar a los estudiantes de Bachillerato de cara a su acceso a la Universidad y a su actividad docente
universitaria, tanto por su formacion de partida, como mecanismo o vehiculo que facilite la adquisicién de
competencias y habilidades que plantean los estudios universitarios.

En resumen, podemos decir que queda validada la eficacia de la metodologia Breakout Educativo en el
aprendizaje del tema de Comercio Internacional de la asignatura Economia de 1° de Bachillerato.

5.2 LIMITACIONES

Las limitaciones a las que se enfrenta el estudio son maltiples y diversas. En primer lugar, nos enfrentamos a
una investigacion de corte transversal, lo que quiere decir que los resultados se pueden aplicar al momento de
la innovacidn, por lo que no podemos aventurarnos a extrapolar los resultados a momentos futuros.

Por otro lado, esta innovacién metodologica se ha realizado con un grupo concreto, en un nivel educativo
concreto y con unas caracteristicas concretas en cuestion de edad, género, situacién personal, motivaciones,
etc. Adicionalmente, la investigacion se aplica a la asignatura Economia, especificamente, al tema “El
Comercio Internacional”, aspecto que en cierta forma reduce la investigacion. Por estas razones, seria
arriesgado decir que esta investigacion puede ser aplicable a todos los cursos académicos, a todos los grupos
de un mismo curso académico, a todas las materias o incluso a todas las unidades didacticas dentro de la
misma asignatura.

En cuanto a la metodologia empleada, los cuestionarios de conocimiento, al estar construidos de forma previa
a la imparticién del tema puede no recoger de forma certera los aspectos mas relevantes para cada uno de los
alumnos. Cada alumno o alumna tiene una forma de aprender, tienen intereses diferentes incluso dentro de un
mismo tema y su proceso de ensefianza aprendizaje se realiza a una velocidad distinta. Por lo tanto, medir en
un grupo diverso los conocimientos adquiridos mediante un test puede no ser la mejor forma de capturar este
incremento de aprendizaje. Eso si, se presenta como la metodologia mas normalizada y que cuenta con
resultados uniformes, con resultados mas facilmente extrapolable y entendibles para los investigadores.

Por altimo, hacer referencia a la limitacion que supone adaptar el lenguaje a un grupo con caracteristicas tan
especificas y alejadas al lenguaje en el que actualmente se mueve la alumna en practicas mucho mas
especializado por lo que, en alguna ocasion la sesion se ha podido complicar por el hecho de no entender los
conceptos especificos de la asignatura. Desde el punto de vista profesional, es indudable que la preparacién
del Breakout Educativo conlleva un esfuerzo de tiempo que no siempre estara al alcance de todos los
docentes, aunque también es cierto que puede ser una metodologia a trabajar en grupo y facil de compartir
entre distintos docentes de distintos centros.

5.3 FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION

De cara al futuro se pueden hacer diversas investigaciones en aras de mejorar la evidencia empirica de esta
innovacion docente.
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De una parte, se puede probar la metodologia Breakout Educativo en cada bloque teérico de la materia
Economia de 1° de Bachillerato para observar como funcionan los alumnos cuando conocen que tras cada
tema se enfrentardn a un “desafio” donde tendran que poner en juego todo lo aprendido, ademas de estar
implicados en su aprendizaje plenamente. De esta forma, se presenta el curso como una gran prueba donde
iran “pasando niveles” para poder obtener el premio final, el aprobado de la asignatura. Esta investigacion se
presenta muy interesante y sus resultados pueden ser muy enriquecedores de cara a la puesta en marcha de
nuevas dindmicas y de un aprendizaje mas participativo, colaborador y quizés significativo entre el
alumnado. De otra parte, esta metodologia podria ser testada en otras asignaturas del mismo curso o en otros
niveles educativos, por ejemplo en los cursos de la E.S.O., cursos de primaria, a nivel de ensefianza
universitaria o formacion profesional, etc.

Ademas, como futura linea de investigacion resaltar el enorme interés por llevar estas investigaciones en
innovacion educativa a nivel de Grado Universitario, ya que podrian tener, al igual que en Bachillerato,
consecuencias positivas para el alumnado. Igualmente, es de nuestro interés estudiar el impacto de esta
innovacion educativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado de cara a su acceso al sistema
universitario.

Por otro lado, seria necesario una investigacion de corte longitudinal para poder afirmar con rotundidad la
eficacia de esta metodologia, de esta forma, ampliando la muestra y el horizonte temporal de la investigacion
daremos con la clave para enriquecer al acervo de la literatura en esta materia.

Por dltimo, podriamos investigar mediante otras técnicas cdmo se mide de forma méas uniforme esta
innovacion para poder dar resultados mas certeros con conclusiones que orienten a docentes e investigadores
en aras de mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje para que sea un aprendizaje significativo.
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