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Resumen

El disefio de actividades de evaluacién en los ulti-
mos cursos de los grados universitarios no es una ta-
rea trivial. Menos atin lo es en asignaturas optativas en
las cuales, y de forma paraddjica, la motivacién de los
estudiantes no es frecuentemente muy alta y el esfuer-
70 que ellos perciben que deben realizar para superar
la asignatura dista en ocasiones del trabajo y el rendi-
miento establecido en los planes de estudios.

En este articulo se presenta una experiencia piloto de
evaluacién de una asignatura optativa de cuarto curso
en la que los exdmenes parciales han sido sustituidos
por la realizacion de dos pruebas de tipo escape room:
una de ellas de forma virtual y otra de forma real. Los
resultados obtenidos en las pruebas, asi como la satis-
faccion de los estudiantes y el profesorado, revelan el
aumento de la motivacion de los estudiantes en la ma-
teria asi como las potenciales posibilidades de este tipo
de actividades implementadas a largo plazo.

Abstract

The design of different assessment activities in the
last years of the bachelor’s degree at University level
is not a trivial or insignificant matter. Least of all it is
for those optional subjects, in which, paradoxically the
students’ motivation is not very high and the effort they
perceive to pass the subject is far from the hard work
and performance found in the students’ curricula and
study programs.

This article presents a pilot scheme of assessment in
an optional subject in the fourth year where midterms
exams have been replaced by two tests of the kind es-
cape room: One of them is carried out virtually and
online and the other one face to face. The obtained re-
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sults in the tests as well as the teachers and students’
fulfilment reveal the increase of the students’ motiva-
tion with the subject as well as potential possibilities
with this kind of activities which might be implemen-
ted in the long term.

Palabras clave

Escape Room, asignatura optativa, actividad de evalua-
¢ién, motivacion.

1. Introduccion

La época en la que el examen escrito ha sido la nava-
ja suiza para evaluar el aprendizaje de los estudiantes
parece que llega a su fin. Son muchos los estudios re-
lativamente recientes que evidencian las carencias de
este tipo de metodologia de evaluacién, como lo son la
presion que genera en los estudiantes o el hecho de que
garantice un aprendizaje mas superficial que profundo,
entre otras [0, 7, 8].

Las alternativas a este método de evaluacién son
muy diversas y pueden adaptarse en funcién de los
contenidos de las materias, el nimero de estudiantes,
la naturaleza de los grupos, etc. Algunas de ellas cons-
tituyen en la actualidad metodologias de ensefianza-
aprendizaje consolidadas como son el Aprendizaje Ba-
sado en Proyectos (ABP) [9], el aprendizaje por pares
[3], aprendizaje cooperativo [4], gamificacién [10], etc.

Sin embargo, y a pesar de que las metodologias al-
ternativas estdn cada vez mas presentes en los planes
de estudios como mecanismos de evaluacion, también
es cierto que los exdmenes siguen siendo, en muchas
ocasiones, los elementos de evaluacién que mayor im-
pacto tienen en la nota final del estudiante. En este tipo
de contextos, donde examen y actividades alternativas
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conviven, es importante otorgar una correcta puntua-
cion a cada item de evaluacién, de forma que los es-
tudiantes no perciban la realizaciéon de una actividad
alternativa como improductiva o una pérdida de tiem-
po.

Asi pues, el disefio de actividades de evaluacién en
los grados universitarios no es una tarea facil. Espe-
cialmente controvertido es el caso de las asignaturas
optativas en las que se pretende alcanzar un aprendi-
zaje significativo y en profundidad de una materia de
estudio “sin morir en el intento”. Esto es asi, ya que
cuando los estudiantes perciben una carga de trabajo
elevada, complejidad en los contenidos o una evalua-
cidn estricta, optan por el abandono, lo que supone la
no eleccidn de la asignatura optativa y en el contexto
universitario actual, la desaparicion de esta en muchas
ocasiones, degradando la calidad de este tipo de asig-
naturas y el nivel de especializacién de los planes de
estudios [12].

No obstante, y a pesar de lo anterior, también exis-
ten estudiantes que se decantan por elegir una asigna-
tura optativa independientemente del nivel de dificul-
tad percibido. Se trata de estudiantes cuya motivacién
intrinseca estd movida por la especializaciéon que al-
canzarén con los contenidos de la asignatura y con sus
expectativas de profundizacidén. Por otra parte, un dise-
flo alternativo de actividades de evaluacién puede su-
poner un extra de motivacion extrinseca para aquellos
estudiantes dudosos, ofreciendo un marco de trabajo y
evaluacion alternativo que motive al estudiante poten-
cial a enfrentarse al reto.

Son muchas las experiencias de evaluacion alter-
nativas al examen, y muchas de ellas se han presenta-
do en anteriores ediciones de JENUI. Por ejemplo, en
[13, 14] sus autores proponen una gincana no virtual
de programacion para el aprendizaje de estructuras de
control iterativas en la asignatura de Fundamentos de
Programacion y su evaluacién en términos de mejora
de la motivacion, aprendizaje y socializacién.

Por otra parte, las experiencias basadas en entornos
de tipo escape room también estdn proliferando en la
docencia universitaria dentro y fuera de JENUI, debi-
do, entre otros factores, a que estas experiencias son
elementos que forman parte de las actividades de ocio
actuales de los estudiantes. Por ejemplo, [2] plantea
una experiencia en las asignaturas “Redes” e “Infor-
macién y Seguridad” para la mejora del rendimiento
académico de los estudiantes, [15] utiliza esta metodo-
logia para mejorar las competencias lingiiisticas de los
estudiantes, [16] emplea esta metodologia para trabajar
competencias del grado en educacién social y [5] pro-
ponen una experiencia similar en un entorno colabo-
rativo y multijugador en el contexto de un taller sobre
tendencias actuales en innovacién educativa mediante
la utilizacién de hojas de célculo de Google. Dentro
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de JENUI, [11] lleva a cabo una experiencia basada
en escape room con el objetivo de atraer estudiantes a
las titulaciones de informdtica, mientras que en [1] se
desarrolla una herramienta software que es aplicada en
los grados en Ingenieria Informatica y Disefio y Desa-
rrollo de Videojuegos.

El resto del articulo se estructura de la siguiente for-
ma: la seccién 2 describe el entorno académico de la
asignatura donde ha tenido lugar la experiencia que se
describe en este articulo. Las secciones 3 y 4 detallan,
respectivamente, la implementacién y el desarrollo de
las dos pruebas de tipo escape room que han sustituido
a los exdmenes parciales que tradicionalmente se ve-
nian haciendo en la asignatura. La seccién 5 muestra
una evaluacion preliminar de los resultados obtenidos
tras la experiencia mientras que la seccién 6 desglosa
las principales conclusiones y trabajos futuros deriva-
dos de esta experiencia.

2. Entorno académico

La asignatura en la que se ha llevado a cabo la expe-
riencia desarrollada en este articulo es Ofimdtica apli-
cada a la ingenieria. Se trata de una asignatura perte-
neciente al cuarto curso del grado en Ingenieria Eléctri-
ca que se imparte en la Escuela de Ingenieria Minera e
Industrial de Almadén (EIMIA). Esta asignatura es de
cardcter optativo, tiene una carga docente de 4.5 crédi-
tos ECTS y se imparte durante el primer semestre.

A pesar de la carga docente de la asignatura, el con-
tenido de la misma es denso. El temario se divide en
cuatro bloques, a saber:

1. Bloque I: Aspectos avanzados del procesador
de texto: En donde se trabajan contenidos rela-
cionados con la creacién automadtica de indices de
contenidos, formato de los documentos, creacién
y combinacién de correspondencia, formularios,
macros...Todo ello aplicado a la elaboracién de
documentos con los que se trabaja a diario en una
oficina técnica.

2. Bloque II: Hoja de calculo: En este bloque se
da una breve introduccién a la hoja de célculo pa-
ra, posteriormente, trabajar con funciones propias
de este entorno como son: funciones estadisticas,
l6gicas, fecha y hora, bisqueda y referencia... Fi-
nalmente, se insiste en el uso de las herramientas
buscar objetivo y solver para la resolucién de pro-
blemas de optimizacién en el &mbito de los siste-
mas de ingenieria eléctrica.

3. Bloque III: Bases de datos: Este bloque aborda
el estudio de los modelos entidad-relacién (E-R),
relacional y su implementacién en un sistema ges-
tor de bases de datos concreto, utilizando proble-
mas propios del ambito de la ingenieria eléctrica.
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4. Bloque IV: Presentacion de contenidos digita-
les: En €l se aportan una serie de criterios, normas
y guias de estilo para realizar presentaciones, ade-
m4s de mostrar distintas herramientas TIC para el
disefio de las mismas, como pueden ser Power-
Point, Prezi, Canva, Powtoon, VideoScribe...

En este curso académico actual 2019-2020 ha ha-
bido un total de nueve matriculados en la asignatura.
Pese a tratarse de un ndmero reducido, se trata de una
cifra optimista, dado que durante este curso académico
ha habido 50 estudiantes matriculados en el total de las
diez asignaturas optativas ofertadas en el centro.

El sistema de evaluacion de la asignatura se muestra
de forma resumida en el cuadro 1. Para superar la asig-
natura, el estudiante necesita superar de forma inde-
pendiente los tres primeros bloques con una nota ma-
yor o igual que cinco, debiendo para ello superar con
una nota mayor o igual que cinco cada una de las acti-
vidades pertenecientes a cada bloque. El cuarto bloque
se evalia mediante la realizacién de una presentacion y
su exposicion en publico utilizando las normas y guias
de estilo dadas en las sesiones de teoria, asi como algu-
na de las herramientas para la realizacién de presenta-
ciones vistas en clase. Esta actividad del cuarto bloque
es de cardcter optativo y supone un punto extra para el
estudiante en la calificacion final.

Para el desarrollo de la asignatura, se utiliza el pa-
quete ofimatico Microsoft Office, dado que la Univer-
sidad de Castilla la Mancha ofrece una licencia com-
pleta y gratuita de las herramientas de este paquete a
los estudiantes. No obstante, no se limita la realizacién
de las préacticas ni de las pruebas de evaluacién a estas
herramientas, y se da soporte en tutorias a aquellos es-
tudiantes que deciden utilizar otro paquete ofimético.

La experiencia llevada a cabo durante este curso ha
consistido en sustituir las dos pruebas parciales por dos
pruebas de tipo escape room cuya elaboracién y mecé-
nica se detallan en las siguientes secciones.

Actividad Porcentaje (%) Puntos
Practicas Bloque I 10% 1
Prueba Parcial Bloque I 10 % 1
Practicas Bloque II 20 % 2
Practicas Bloque 111 20 % 2
Prueba Parcial
Bloques I y IIT 40 % 4
Trabajo Bloque IV
(Opcional) 10 % 1
Total 110 % 11

Cuadro 1: Sistema de evaluacién de Ofimética aplicada
a la ingenieria

3. Escape room virtual: Procesa-
dor de textos

La primera escape room que se prepar6 fue para sus-
tituir la prueba parcial del primer bloque de la asigna-
tura o bloque de procesamiento de textos. A continua-
cion, se muestran los detalles de implementacién de la
prueba asi como su desarrollo.

3.1. Implementacion

Al tratarse de una escape room virtual, la primera
tarea que acometer era la eleccién de la herramienta
software en la que se implementaria la prueba. Debia
ser una herramienta amigable, facilmente de usar por
los estudiantes y, si fuera posible, gratuita.

Se decidi6 optar por Microsoft OneNote. Esta es una
herramienta que permite crear un bloc de notas digital
que se puede dividir a su vez en secciones y paginas.
Los blocs creados mediante OneNote se sincronizan
automadticamente en todos los dispositivos y se pueden
compartir y editar de forma colaborativa. El hecho de
que la Universidad de Castilla la Mancha ofrezca una
licencia completa a los estudiantes a través de los servi-
cios de Office365 que permiten utilizar OneNote desde
la web o descargarla para escritorio fue uno de los ar-
gumentos mas sélidos para optar, finalmente, por esta
aplicacion.

Para la realizacién de la prueba, se cre6 un bloc de
notas maestro con quince secciones, donde cada una de
ellas contenia una pdgina en la que se mostraba el enig-
ma que debian resolver para poder pasar a la siguiente
seccion. La simulacién del entorno escape room se hi-
zo de la siguiente forma: tinicamente el contenido de la
primera seccién del bloc de notas se mostraba disponi-
ble. Si se hacfa clic en cualquier otra seccién aparecia
un mensaje de que la seccion se encontraba protegida
por contrasefia. Asi pues, los estudiantes debian resol-
ver el enigma de la seccién visible para encontrar la
contrasefa que les permitiria desbloquear la siguiente
seccion, y asi sucesivamente. La figura 1 muestra una
visualizacién del bloc de notas.

3.2. Desarrollo

La prueba tuvo lugar durante una sesién ordinaria
de dos horas de clase. Dos semanas antes de la prue-
ba, los estudiantes recibieron la notificacién de la fecha
en la que se celebraria la misma a través de Moodle y
en clase. Finalmente, durante la semana anterior a la
prueba, se puso a disposicion de los estudiantes un tu-
torial de OneNote asi como un bloc de notas de prueba
en Moodle que se resolvid en clase, de modo que los
estudiantes tuvieran un contacto previo con la herra-
mienta antes del dia de la escape room.
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0.1. Comienza el
Apocalipsis

Queridos aspirantes. Como veis, La humanidad se encuentra en peligro inminente y es por
ello por lo que solo disponemos de 100 minutos para tratar de llevar a cabo este proceso
selectivO con el fin de obtener un nuevo equipo de cxpertos que s unan a nuesira causa.

Figura 1: Estructura del bloc de notas disefiado para la
prueba.

La realizacién de la prueba por parte de los estu-
diantes era individual. Cada uno de ellos debia llevar
a clase su ordenador portétil, o bien utilizar alguno de
los ordenadores del aula. Una vez reunidos, accedieron
desde el campus virtual al enlace que les daba acceso
al bloc de notas de la prueba (ver figura 1).

Antes de comenzar, y para situar el hilo argumental
de la prueba, se reprodujo un video para situar a los es-
tudiantes en el contexto '. En este video se plantea un
escenario de apocalipsis inminente en el que un grupo
de cientificos trabaja en secreto para revertir la situa-
cidn, liderados por el Doctor Sosé, en un proyecto lla-
mado Proyecto C. Para ello, han contactado de manera
confidencial con una serie de personas para citarlas a
un proceso de seleccion con el fin de participar en el
proyecto. Estas personas son los distintos estudiantes,
de modo que la escape room consiste en ir obteniendo
las contrasefas de las distintas secciones del bloc de
notas para demostrar todos los conocimientos de pro-
cesamiento de textos avanzados y ser asi seleccionados
para participar en el proyecto C.

Antes de comenzar la prueba, se informé a los es-
tudiantes de que OneNote es sensible a mayusculas y
minusculas a la hora de escribir las contrasefias. Se les
permitié usar el procesador de texto durante la realiza-
cion de la prueba asi como consultar las distintas prac-
ticas que ya habian entregado previamente. Una vez
finalizada la prueba, los estudiantes debian compartir
el bloc de notas creado con el profesor para que este
pudiera ver cudntas secciones habia desbloqueado ca-
da estudiante. La nota numérica de la prueba se corres-
pondia con el tanto por ciento de contrasefias obtenidas
sobre el total.

'Proyecto C. Video de Crypthos - Escape Room Portd-
til. Disponible en https://www.youtube.com/watch?v=
AdHO9N7walrs
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4. Escape room real: Hoja de
calculo y bases de datos

La segunda experiencia de escape room se diseiié
para sustituir el examen parcial de los bloques de hoja
de calculo y bases de datos. A continuacidn, se des-
cribe el procedimiento de preparacién de la prueba asi
como su desarrollo.

4.1. Preparacion

En este caso, la prueba se llevé a cabo en un en-
torno real. Para ello, era necesario encontrar un hilo
conductor en torno al cual girase el desarrollo de la
prueba. Dado que el pasado afio 2019 fue declarado
por la UNESCO como el afio internacional de la tabla
periddica de los elementos quimicos, y puesto que dos
de sus elementos deben su hallazgo a dos estudiantes
espafioles de nuestra escuela, se decididé que este acon-
tecimiento fuese el argumento de la prueba. Se tratan,
en concreto, de Fausto ElHuyar (descubridor del Wol-
framio) y Andrés Manuel del Rio (descubridor del Va-
nadio). Ademds, la prueba se realizé el 20 de diciembre
de 2019, por lo que atin se celebraba el aniversario del
citado evento.

4.2. Desarrollo

La prueba también se realizé en una sesién ordinaria
de dos horas de clase. Al igual que se hizo en la prime-
ra experiencia, se reunié a los estudiantes en el aula
ordinaria, en la cual se proyecté un video motivador
para centrar el tema?. Una vez proyectado, se invité a
los estudiantes a que fueran al lugar en la escuela en
el que se conmemora este acontecimiento, lugar en el
que encontrarian la pista para que la prueba diera co-
mienzo. Asi pues, llegaron a la fachada de la escuela,
donde se encuentra un cartel gigante con la tabla pe-
riédica y debajo de él se puso un gran cartel con un
cédigo QR desde el que podian descargar una hoja de
cdlculo y una base de datos con la que tendrian que
trabajar a lo largo de la prueba. El mensaje del car-
tel les indicaba que la prueba se celebrarfa en un lugar
de la escuela donde fuera posible “estudiar y trabajar
tranquilamente”. Rdpidamente, los estudiantes identi-
ficaron este lugar con la biblioteca del centro. Una vez
dentro, los estudiantes permanecieron encerrados. En
una de las mesas, encontraron el primer enigma. El
mecanismo de la prueba era el siguiente: cada uno de
los enigmas solicitaba realizar operaciones con la hoja
de cdlculo y la base de datos descargada mediante el
codigo QR. Las respuestas a los enigmas indicaban la

22019: Ajio internacional de la tabla periddica. Video de El
Mundo. Disponible en https://www.youtube.com/watch?
v=x9b9EAgedls
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estanteria de la biblioteca, el libro concreto y la pagina
donde encontrarian el siguiente enigma a resolver. La
respuesta al ultimo enigma proporcionaba la contrase-
fla para abrir una pequefia caja fuerte que contenia la
llave de la biblioteca y el siguiente texto: Como sabéis,
la tabla periddica recoge todos los elementos quimi-
cos conocidos hasta la fecha, y la fusion de muchos de
ellos generan una gran cantidad de compuestos; al-
gunos de los cuales llegan a ser malignos, bien por
si mismo o por un exceso de concentracion en el am-
biente. Su incremento afecta a un tema de actualidad
que estd en auge, el famoso CAMBIO CLIMATICO.
Superar este examen es un objetivo mds para conti-
nuar vuestra carrera. Pero con él, queriamos haceros
ver también la verdadera simbologia de todo esto, que
no es otra que el que sedis conscientes de que voso-
tros como ingenieros también ;SOIS LA LLAVE DEL
CAMBIO! EIl cambio climdtico no es un problema fu-
turo, sino de ahora. Es el momento de actuar, pedir
medidas urgentes, mejorar las condiciones climdticas
a través del desarrollo de tecnologias y procesos ca-
da vez mds limpios y eficientes, o generando produc-
tos que contribuyen directa o indirectamente a la re-
duccion de emisiones. .. [HABEIS ENCONTRADO LA
LLAVE PARA SALIR DE AQUI! ;SOIS UNA LLAVE
MAS PARA PROMOVER ESE CAMBIO! [ENHORA-
BUENA, EL RETO FACIL LO HABEIS SUPERADO!
¢ VAMOS UN PASO MAS ALLA?.

La evaluacién de la actividad se realiz6 de la si-
guiente forma: los nueve estudiantes sabian a priori que
deberian resolver la prueba juntos, en un tnico grupo.
No obstante, la calificacion de cada uno de ellos se-
ria distinta. La calificacion de la prueba se obtiene en
base a dos componentes: un componente llamado “de
resultado” comin a todos los miembros del grupo y
calculado como el porcentaje sobre el total de los enig-
mas resueltos. Esta componente de la nota tenia una
ponderacion del cuarenta por ciento sobre el total de
la prueba. El segundo componente es el llamado “de
proceso” en el cual cada estudiante era evaluado por el
profesor (que en todo momento acompaifiaba al grupo
durate la actividad) mediante la ribrica que se mues-
tra en el cuadro 2. Este segundo componente de la nota
tenia una ponderacion del sesenta por ciento sobre el
total de la prueba y se obtiene como la media de todas
las calificaciones obtenidas en la rdbrica.

Los porcentajes han sido ajustados de este modo ya
que la observacion individual de cada uno de los es-
tudiantes durante la prueba permite no solo evaluar de
forma precisa las competencias especificas de la asig-
natura, sino también diferentes competencias transver-
sales. Asi pues, se optd por otorgar un mayor peso a
la evaluacién ‘de proceso”, pero sin descuidar la eva-
luacién “de resultado”, lo cual podria provocar que los
estudiantes se relajaran pensando que, independiente-

mente del nimero de desafios resueltos, podrian obte-
ner la maxima calificacién. Asi se consiguié que los
estudiantes también mostraran interés por resolver el
mayor nimero de desafios posible.

5. Resultados y evaluacion

El objetivo de esta seccién es doble: en primer lugar,
describir cudles han sido los resultados académicos de
los estudiantes tras la realizacién de las dos pruebas
descritas en las secciones anteriores, y, por otra parte,
evaluar la experiencia llevada a cabo en el curso ac-
tual. Los autores son conscientes de que la evaluacién
presentada en este articulo es muy preliminar, de for-
ma que para que los resultados que se muestran en esta
seccién sean significativos, la experiencia deberia re-
petirse en afios sucesivos, con distintos grupos con di-
ferentes estudiantes...No obstante, esta seccion preten-
de enfatizar si, en este curso académico, la actividad
ha permitido fomentar la motivacién del estudiantado,
mejorar la evaluacion e incluso afiadir un componente
formativo a las actividades de evaluacién.

5.1. Resultados

Los resultados académicos tras la realizacion de las
dos pruebas han sido muy positivos. Un resumen es-
tadistico de los mismos se puede observar en la figura
2.

Resultados Escape Room

10,00
X
9,00 ‘I'
8,00 J-
Escape Room
7.00 X Virtual
a Escape Room
Fisica
6,00
5,00 J—
4,00

Figura 2: Resultados académicos tras la realizacién de
las dos pruebas Escape Room.

Cabe destacar que los resultados obtenidos en la pri-
mera prueba son mds positivos que en la segunda. En-
tre otros factores, esto puede ser debido a la compleji-
dad de los bloques de hoja de calculo y bases de datos
con respecto al bloque de procesador de textos y a la
evaluacién de progreso que se lleva a cabo en la escape
room real, y que permite evaluar de forma personal a
cada uno de los estudiantes dentro del grupo.
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RUBRICA DE EVALUACION
A(10) B(7-9) C(4-6) D(1-3)
Responde correctamente en base Responde de forma adecuada - Apenas interviene en la creacién
K . o Responde vagamente y sin rigor. . L
a los contenidos de la asignatura, mostrando un aprendizaje relevante, ; - de soluciones. Los conocimientos
CONTENIDOS o . Se observa cierto aprendizaje o P X
mostrando un aprendizaje relevante | pero no profundo y suficientemente k . basicos atin no han sido
Lo . L . aunque es superficial. superficial .
y significativo significativo asimilados.
Resuelve el problema Resuelve el problema Resuelve con éxito algunos .
Resuelve de forma errénea.
A de forma clara y correcta. aunque de forma confusa problemas. Lo hace de forma . .
RESOLUCION . o N Los contenidos atin no
Demuestra un aprendizaje y poco clara. El aprendizaje confusa y poco coherente. El . o
L . L . LT . han sido asimilados.
significativo y relevante. es significativo aunque no profundo. | aprendizaje atin es superficial.
Guia y ayuda a los compaiieros Se muestra autoritario. No colabora ni aporta
Ofrece y comparte sus . - -
U correctamente. Le cuesta escuchar Aunque a veces estd realimentaci6n a sus
4 conocimientos con los . . . . - -
COLABORACION < . otras aportaciones y es reticente en lo cierto, su actitud compaieros. Se muestra apatico
compaiieros. Demuestra empatia . : - - .
. . . para explicar repetidamente afecta al rendimiento del y su colaboracién es
y capacidad de trabajo en equipo. . o,
sus conclusiones. grupo. inexistente.

Cuadro 2: Rubrica de evaluacion para la escape room real.

5.2. Evaluacion

La evaluacién de la actividad se hizo en dos vertien-
tes: en primer lugar, al final de cada una de las pruebas
y antes de que las notas se publicaran, se puso a dispo-
sicién de los estudiantes dos encuestas cuya fecha de
cierre coincidia con la fecha de publicacién de las no-
tas. Por otra parte, el profesorado redacté un informe
con su evaluacién propia tras el desarrollo de la activi-
dad.

Si bien la evaluacién de esta actividad podria cons-
tituir un articulo propio [14], los resultados mostrados
en esta seccion se centran especialmente en los aspec-
tos destacados en el titulo de la contribucion: la for-
macion, la evaluacién o el rendimiento académico y
la mejora de la motivacién de los estudiantes tras la
realizacién de las dos actividades. Ademads, también se
pretende percibir cudl ha sido la preferencia de los es-
tudiantes al realizar una escape room de forma tanto
virtual como real.

5.2.1. Rendimiento académico

En este apartado se pretende reflejar la evolucién es-
tadistica de las calificaciones obtenidas en la asigna-
tura desde que el profesorado actual se hizo cargo de
ella hace tres cursos académicos. Asi pues, la figura 3
muestra un diagrama de cajas en el que se puede ob-
servar la distribucion de las notas en cada uno de los
cursos académicos.

A pesar de que el nimero de estudiantes en cada uno
de los cursos es distinto (indicado en el grafico por el
valor n) se puede observar como elas notas de los estu-
diantes han mejorado durante este curso con respecto
a los dos anteriores. Como se dijo al principio de es-
ta seccidn, este resultado debe ser contrastado en su-
cesivos afios académicos para poder ser validado, por
lo que no es posible afirmar categéricamente que este
tipo de metodologia mejora el rendimiento académico
del estudiantado, aunque si que aporta una informacion
positiva acerca de la experiencia llevada a cabo en este
curso académico.

Notas finales
Ofimética Aplicada a la Ingenieria
10,00

9,00 T

8,00 X
[0 2017-2018
7,00 - (a3 [ 2018-2019
J_ [ 2019-2020
6,00 J_ T
5,00
n=13 n=6 n=9
4,00

Figura 3: Rendimiento académico de la asignatura en
los tres tltimos cursos.

5.2.2. Formacion

Uno de los objetivos a conseguir con la realizacién
de una escape room real en la cual su resolucioén de-
bia llevarse a cabo de forma colectiva, enfrentindose
el grupo completo de estudiantes a la actividad, era
comprobar si para cada uno de ellos habia significa-
do algo méds que la mera evaluacién de los contenidos
de la asignatura o si por el contrario, sumado a ello,
les habia despertado cierto interés adicional sobre lo
impartido que les lleve a seguir profundizando en la
materia en el futuro. Por dltimo, también se pretendia
detectar si la metodologia de la prueba les habia per-
mitido ejercitar la competencia de trabajo en equipo,
entendiendo la importancia de potenciar esta aptitud
mediante la necesidad de interaccionar con sus com-
pafieros en la resolucidn de los distintos enigmas. Para
ello, en la encuesta que se les propuso, habia una pre-
gunta con el titulo “Ademds de para evaluarme...;la ac-
tividad propuesta también ha servido para formarme y
aprender?”. Los resultados de esta respuesta se pueden
observar en la figura 4.

Esta pregunta fue contestada por siete de los nue-
ve estudiantes participantes en la prueba. Tras analizar
los resultados, parece mayoritaria la sensacion de que
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el intercambio de informacién con los campaiieros y la
realizacién cooperativa de la prueba han servido al es-
tudiante para garantizar el aprendizaje a la par que la
evaluacion.

@ No. Se trata de una actividad puramente
evaluadora

@ Si se plantea de otra forma podria
ayudar a aprender y reforzar contenidos
No sabe/No contesta

@ Si que podria servir para aprender,
aunque no ha sido mi caso.

@ Si. El intercambio de informacién con
los compaiieros y la realizacién
cooperativa de la prueba garantizan el...

Figura 4: Resultados de percepcion de la mejora de la
formacion de los estudiantes tras la realizacion de la
actividad real.

5.2.3. Motivacion

El principal objetivo de esta experiencia era estudiar
si la motivacién de los estudiantes aumentaba al utili-
zar un mecanismo de evaluacion alternativo al examen,
basado en este caso en la metodologia escape room.
Para ello, habia una pregunta en la encuesta con el ti-
tulo “Valora de 1 a 5 tu motivacién con respecto a es-
te sistema de evaluacion”, donde 1 es totalmente en
desacuerdo y 5 es totalmente de acuerdo. Los resulta-
dos de esta pregunta se pueden obervar en la figura 5.

3(429%) 3(829%)

1(143%)

0(0‘%] 0(0%)

Figura 5: Resultados de mejora de la motivacién tras
la realizacidn de la actividad.

Como se puede apreciar, solo siete de los nueve es-
tudiantes respondieron la pregunta, habiendo un 85 %
de los estudiantes que aseguran estar mds motivados
utilizando este método de evaluacidn.

5.2.4. (Examen o escape room? ;Real o virtual?

Finalmente, la evaluacién preliminar propuesta en
este articulo quiere ahondar en la percepcién de los es-
tudiantes sobre si prefieren un examen parcial tradicio-
nal o una prueba de evaluacién del tipo escape room.

Ademais, y dado que en esta experiencia se han reali-
zado dos pruebas en entornos virtual y real, respecti-
vamente, también se les ha preguntado por qué moda-
lidad es la preferida por ellos. Los resultados pueden
verse en las figuras 6y 7 .

@ Examen Parcial clasico
@ Escape Room

Figura 6: Respuestas de los estudiantes sobre la pre-
ferencia de realizar la evaluacién de la asignatura me-
diante un examen tradicional o la realizacién de una
escape room.

28,6% . )
° @ Me gusta mucho més la modalidad

virtual
@ Hubiese preferido la modalidad virtual

) Cualquiera de las dos modalidades me
gusta

@ Prefiero la modalidad fisica

@ Me gusta mucho més la modalidad
fisica

Figura 7: Respuestas de los estudiantes ante la prefe-
rencia de realizar la escape room de forma real o vir-
tual.

6. Conclusiones y trabajos futuros

En este trabajo se ha presentado una primera expe-
riencia de disefio de actividades de evaluacion alterna-
tivas al examen tradicional en una asignatura optativa,
utilizando para ello la metodologia de escape room. En
contraste con la revisién de la literatura realizada por
los autores, en este trabajo se ha pretendido llevar a
cabo dos pruebas en entornos virtual y real, respecti-
vamente, frente a las experiencias reportadas, que uti-
lizaban uno u otro enfoque.

Los resultados preliminares obtenidos, a pesar de no
derivarse de una experimentacion estadistica con una
gran muestra de datos, revelan una positiva predispo-
sicién de los estudiantes ante la asignatura y unos re-
sultados académicos moderadamente positivos en es-
te curso. Respecto de la metodologia, los estudiantes
sefialan que prefieren este tipo de evaluacion frente al
examen tradicional, pareciendo que la modalidad real
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es la preferida por los estudiantes, argumentando que
en ella no solamente se sienten evaluados, sino que la
actividad les sirve para formarse y seguir aprendien-
do. Respecto del informe de evaluacién emitido por el
profesorado, se destaca la facilidad de crear una es-
cape room virtual con la herramienta OneNote, y c6-
mo, a pesar del trabajo que conlleva ingeniar la prueba
en un entorno real, la evaluacion de progresos permite
evaluar personalmente a cada estudiante en su proceso
personal de aprendizaje.

Como trabajo futuro, se pretende consolidar esta
metodologia de evaluacién en afios posteriores, estu-
diando la forma de adaptar la misma en grupos mas
numerosos y mejorar la elaboracién de las preguntas
o enigmas en este tipo de metodologias. Con ello se
podré realizar un estudio estadistico riguroso con el
que poder estudiar si esta metodologia mejora signi-
ficativamente la motivacién y el aprendizaje de los es-
tudiantes. Finalmente, y también como trabajo futuro,
se quiere estudiar la posibilidad de plantear una escape
room que combine los entornos real y virtual, ademds
de estudiar la posibilidad de introducir penalizaciones
en las pruebas y otros elementos que permitan sofisti-
carlas.
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