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El impacto de un doble breakout digital en un proyecto de gamificacién
Impact of a double digital breakout in the context of a gamification project
Isaac J. Pérez-Lopez, Carmen Navarro-Mateos, José Mora-Gonzalez
Universidad de Granada (Espafia)

Resumen. Las metodologias activas surgen para promover un rol protagonista y activo por parte de los estudiantes, incidiendo en el
aprendizaje y compromiso con su formaciéon. Ademas, en este contexto, es fundamental enfocar el proceso formativo en educacion
superior al desarrollo de competencias transferibles a la futura labor profesional, como puede ser la digital. Debido a la significatividad
y atractivo que despiertan los juegos en los jovenes actuales, cabe destacar el aprendizaje basado en juegos, donde se ubican propuestas
como los breakouts y los escape rooms, actividades que han tenido un enorme auge en los ultimos afios. En este articulo se analiza el
impacto de un doble breakout digital dentro de un proyecto de gamificacion, ambientado en la saga de Harry Potter y denominado Harry
Potter: el legado de Dumbledore. En concreto, la propuesta se ha llevado a cabo en el grado de Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte,
de la Universidad de Granada. Para el analisis de la misma se ha utilizado una metodologia cualitativa, con el objetivo de conocer las
percepciones del alumnado, a través de una pregunta abierta en Google Drive y el uso del software NVivo 11 para su analisis. Los resultados
muestran el enorme potencial del breakout en el aula, pues aumenta la gestion emocional, la resiliencia y el aprendizaje del alumnado
universitario, siendo para ello un aspecto clave que sea coherente con la narrativa del proyecto de gamificacién en el que se enmarca, y
que tenga una estética que aumente la inmersion.
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Abstract. Active methodologies arise to promote a protagonist and active role from students, influencing their learning and
commitment. In this context, it is essential that the training process in higher education is focused on the development of transferable
competences to future professional work, such as the digital competence. Due to the meaningfulness and attractiveness of games in
today’s young people, game-based learning acquires great relevance, where proposals such as breakouts and escape rooms can be found.
These activities have experienced a huge growth in last years. This article analyzes the impact of a double digital breakout in the context
of a gamification project set in the Harry Potter saga, and called Harry Potter: Dumbledore’s legacy. Specifically, this proposal has
been carried out in the degree of Physical Activity and Sports Sciences, from the University of Granada. To analyze this proposal, a
qualitative methodology was followed with the aim of collecting students’ self-perception on the breakout, for which an open question
in Google Drive was used for students to respond and the NVivo 11 software was used for the analysis. The results show the enormous
potential of the breakout carried out in the classroom, as it increases the emotional management, resilience and learning of college
students. A key aspect for this to happen is that the breakout design is coherent with the narrative of the gamification project in which it
is framed.
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Introduccion competencias necesarias para la futura labor docente, inclu-
yendo la competencia digital (Sanchez-Caballe etal., 2021).
En los contextos formativos es importante promover Es aqui donde cobran especial relevancia las

una participacion activa por parte del estudiante, lo que
favorecera su compromiso, aspecto crucial para alcanzar el
aprendizaje (Freeman et al., 2014; Plump & LaRosa, 2017;
Symaco & Tee, 2019). Con los docentes en formacion es
importante desarrollar dinamicas y metodologias que se
centren en el “aprender haciendo”, para mejorar el rendi-
miento, la transferencia y la motivaciéon (Holbrey, 2020;
Jeong et al., 2019; Llorente et al., 2022). Gracias a ello se
puede promover la autorregulacion de los estudiantes, en-
contrando evidencia que demuestra la incidencia positiva en
la resolucion de problemas y el pensamiento critico (Geb-
bels, 2018; Sinatra & Taasoobshirazi, 2011). Ademas, el
adecuado uso de las TIC (Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion) adquiere un gran valor para el desarrollo
profesional, pues la competencia digital en la actualidad es
un requisito indispensable para el desarrollo personal y aca-
démico (Ali, 2019; Cabero-Almenara & Palacios-Rodri-
guez, 2020). Es por ello que se requieren cambios en el mo-
delo de aprendizaje, pues se debe enfocar el proceso forma-
tivo en educacién superior al desarrollo de diferentes
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metodologias activas, pues pretenden darle un rol
protagonista al alumnado, favoreciendo su participacion, la
creatividad, el pensamiento critico y la reflexion, mediante
propuestas orientadas a la resolucion de problemas reales
(Peralta-Lara & Guaman-Goémez, 2020). Un enfoque activo
en el aprendizaje puede incidir en el cambio actitudinal de
los estudiantes hacia el proceso de ensefianza, aumentando
su motivacion (Holbrey, 2020; Svinicki & McKeachie,
2011). Dentro de las metodologias activas cabe destacar el
AB]J (aprendizaje basado en juegos), que aprovecha el po-
tencial de los juegos para promover el aprendizaje de una
forma mas atractiva y motivante (Gonzalez-Pérez & Alva-
rez-Serrano, 2022). De hecho, existen multiples evidencias
del potencial del AB] en educacion superior, incidiendo en
variables como el aprendizaje, el compromiso o la
motivacion (Oestreich & Guy, 2022; Ozdemir & Dinc,
2022; Pérez-Lopez & Navarro-Mateos, 2022a).

Dentro del AB] se encuentran los escape rooms y breakouts,
que son experiencias mas inmersivas, con una mayor gestién
emocional y presion del tiempo (Pérez-Lopez, 2020). El
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objetivo principal que tienen los breakouts en el ambito
educativo es resolver diferentes enigmas en un periodo
determinado de tiempo, con el objetivo de descifrar codigos
y claves que conducen a la apertura de una caja (Moreno-
Rodriguez et al., 2023). Esta es la principal diferencia con
los escape rooms, pues en estos el objetivo final es lograr salir
de una sala (Sotoca-Orgaz et al., 2023). Como docente, el
reto es articular todas las pruebas a traves de una narrativa,
pues de esta manera se puede ayudar a los estudiantes a
desarrollar la motivacion intrinseca, e ir mas alla, en lugar
de centrarse Unicamente en el componente extrinseco
(Yllana-Prieto et al., 2023). Ademas, mediante este tipo de
planteamientos se puede combinar el trabajo de contenidos
de la asignatura con la mejora de habilidades relacionadas
con las soft skills como, por ejemplo, la resolucion de
problemas, el trabajo en equipo, la gestion emocional o el
pensamiento critico (Negre & Carrion, 2020). También
cabe destacar que la comunicacion y la adecuada
distribucion de los retos son elementos fundamentales para
lograr el objetivo en el tiempo propuesto (Adams et al.,
2018; Galbraith, 2016).

En estrecha relacion con ello, las publicaciones
cientificas en torno a la gamificacion han tenido un gran auge
en los Gltimos afios (Pérez-Lopez, 2021), encontrando
diversas propuestas en educacion superior (Lozada-Avila &
Betancur-Gomez, 2017; Rahimi et al., 2022), asi como
autores que animan al profesorado de Educacion Fisca en
general a utilizar la gamificacion, por ejemplo, para
disminuir las posibles repercusiones derivadas de la ansiedad
que genera en un porcentaje del alumnado dicha asignatura
(Rodriguez Martin et al., 2022). La gamificacién parte de la
significatividad y atractivo que despiertan los juegos y
videojuegos, aprovechando sus principales elementos
motivadores en el aula (Kapp, 2012). Para incidir en las
variables relacionadas con la motivacion y el aprendizaje
sera imprescindible incluir aspectos que promuevan la
motivacion intrinseca, como puede ser una narrativa que
vertebre las diferentes sesiones, un feedback formativo o
retos y misiones coherentemente integrados en la narrativa
(Marczewski, 2018; Pérez-Lopez & Navarro-Mateos,
2023). Con respecto a la gamificacion, cabe destacar que en
la actualidad existe ain una gran confusion terminologica y
conceptual, utilizandose como sinénimo, en muchas
ocasiones, de otros planteamientos que tienen el juego
como referencia, pero que no son gamificacién, como el AB]
o los breakouts y escape rooms (Navarro-Mateos et al., 2021;
Pérez-Lopez & Navarro-Mateos, 2022b). No obstante, este
tipo de propuestas pueden incluirse dentro de un proyecto
de gamificacion, enriqueciéndolo de manera considerable,
por ejemplo, como disparador de la motivacién en un
momento determinado o para el aprendizaje de unos
contenidos concretos de un modo mas atractivo para el
alumnado.

Como se ha comentado previamente, metodologias
activas como el ABJ parecen tener un efecto positivo en la
estudiantes, su

participacion  de los aprendizaje,

compromiso y motivacion. Por tanto, con la intencion de
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aportar una nueva propuesta que pueda ayudar a otros
docentes a favorecer el desarrollo de dichas variables, el
objetivo del presente articulo es, por un lado, describir un
doble breakout digital en educacion superior (detallando
tanto su planteamiento como las diferentes pruebas y
aplicaciones utilizadas para su desarrollo) y, por otro,
analizar su impacto sobre el alumnado participante (a partir
de los testimonios que compartieron, de manera anénima y
voluntaria, tras su realizacion).

Contextualizacion

El doble breakout digital forma parte de un proyecto de
innovacion y buenas practicas docentes de la Universidad de
Granada, y se llevo a cabo en la asignatura Fundamentos de la
Educacién Fisica, del grado en Ciencias de la Actividad Fisica
y el Deporte. La muestra del grupo en el que se desarroll6
estaba formada por 51 estudiantes (36 hombres y 15 muje-
res). Esta asignatura tiene como finalidad asentar los funda-
mentos de la planificacion en Educacion Fisica, poniendo el
foco en el potencial de la innovacion como motor del cono-
cimiento practico en educacion. Ademas, entre las compe-
tencias generales que se identifican en la guia docente de la
asignatura destacan varias de las que se trabajaron a través
del doble breakout como, por ejemplo:

¢ Capacidad de resolucion de problemas.
¢ Autonomia en el aprendizaje.
¢ Capacidad de trabajo en equipo.

¢ Flexibilidad y capacidad de adaptacion a nuevas si-
tuaciones.

Narrativa del proyecto de gamificacion

En un proyecto de estas caracteristicas es importante
partir de aquello que es significativo para el alumnado, pues
su implicacion y compromiso en la aventura seran mayores.
Por tanto, antes del comienzo de la asignatura, como parte
de lo que Sotoca-Orgaz & Pérez-Lopez (2019) denominan
campana de intriga, se pasé un cuestionario al alumnado
para conocer sus gustos e intereses. Afio tras aho, Harry Pot-
ter ha sido una de las narrativas mas sefialadas, y este curso,
ademas, era una oportunidad (Sotoca-Orgaz & Pérez-Lo-
pez, 2019) especial para aprovechar su significatividad,
puesto que en febrero salfa a la venta un videojuego muy
esperado por los seguidores de la saga: Hogwarts Legacy. Este
se sita anos antes de la llegada de Harry Potter a la escuela
de Hogwarts. En el proyecto que se describe a continua-
cion, laidea fue plantear una secuela denominada: Harry Pot-
ter: el Legado de Dumbledore. La narrativa se ubica 25 afios
después de la segunda guerra magica. En concreto, se parte
de la idea de que Dumbledore conocia el gran secreto que
ha estado ocultando el Ministerio de Magia durante todo
este tiempo, y es que realmente todos, y no solo los magos,
podemos hacer magia. Durante décadas se ha evitado que
los muggles (personas que no tienen ninguna habilidad ma-
gica) conocieran la verdad, con la intencion de que vivieran
creyendo que no tienen nada que los haga especiales y, de
este modo, evitar que fueran una amenaza para el Ministerio
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de Magia. Una vez desvelado el secreto, se decide reabrir el
Colegio Hogwarts de Magia y Hechiceria, para formar por
primera vez a muggles, estudiantes que con esfuerzo, dedi-
cacion y compromiso podran desarrollar su potencial “ma-
gico”, y generar en su futuro alumnado aquello tan especial
que la magia logra (ilusion, asombro, curiosidad).

En este primer afio en “Hogwarts”, los estudiantes se
han formado en las “asignaturas” propias de la saga original,

para lo que se establecieron las correspondientes

Tabla 1.
Paralclismo entre las asignaturas de Hogwarts y los contenidos de FEF

conexiones entre los principales aspectos a desarrollar en
cada una de ellas y los contenidos de la asignatura Fundamen-
tos de la Educacién Fisica (FEF). En la tabla 1 se incluyen las
correspondencias que se plantearon, procurando mantener
la esencia de las asignaturas de Hogwarts, a partir de los ver-
bos que las identifican, para tratar de generar en el alum-
nado sensaciones y emociones lo mas similares posibles a las
que vivian los personajes del universo Harry Potter y, de este
modo, aumentar su inmersion en el proyecto.

Asignatura de Hogwarts Verbos caracteristicos

Contenidos de la asignatura FEF con los que se relaciona

Historia de la magia

Conocer eventos, investigar, memorizar, analizar

Conocimiento de la historia y el valor de la Educacién Fisica. Analisis de la
imagen que los diferentes agentes implicados (alumnado, docentes y familia-
res) tienen sobre ella

Pociones

combinar/mezclar

Seguir recetas, conocer ingredientes,

Caracteristicas basicas de los objetivos para su adecuada formulacion, y su
relacion con las competencias especificas, los criterios de evaluacion y sabe-
res basicos

Defensa contra las artes oscuras

(vinculado a un recuerdo feliz)

Defenderse, practicar, lograr el Patronus

Realizacion de PDFs (Proyectos de Felicidad) en los que scan capaces de ge-
nerar cambios significativos que mejoren su entorno cercano (aproximacion
al aprendizaje servicio)

Transformaciones Cambiar de forma, concentrarse, practicar Disefio de un proyecto de gamificacién y diferencias existentes con otros
planteamientos ladicos
Encantamientos Aprender hechizos, pronunciar adecuadamente, ~ Conocimiento de diferentes opciones ladicas en educacion que generan una
desarrollar destreza predisposicion positiva del alumnado: punto ludico, aprendizaje basado en
juegos (serious games y escape room/breakout) y sistemas PBL (puntos, insignias
y clasificaciones)
Astronomia Observar, conocer constelaciones, estrellas y Identificacion de los elementos curriculares basicos que guian el disefio de la

planetas

planificacion en Educacion Fisica

Lecciones de vuelo

Manejar escoba, conocer técnicas y maniobras

Deportes alternativos en Educacion Fisica (conocimiento de las reglas del
Quidditch, y competicion por Casas)

Desarrollo del doble breakout digital

Dentro de la “asignatura” de Encantamientos, se les
planteo un doble breakout digital, para que vivieran en pri-
mera persona todo lo que un planteamiento de estas carac-
teristicas conlleva y conocer, mediante los retos y enigmas
propuestos, diferentes herramientas y recursos digitales que
podrian utilizar el dia de mafiana para enriquecer su docen-
cia. Teniendo como referencia los diferentes desencadenan-
tes que Pérez-Lopez & Navarro-Mateos (2023) plantean, se
seleccionaron e incluyeron en este reto los que se compar-
ten en la figura 1:
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2 9
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DELTIEMPO

Figura 1. Dcscncadcnantcs qUC se incluycron para cnriqucccr la propucsta

De forma mas concreta, cada uno de ellos se desarrollo
del siguiente modo: para comenzar, el enfoque de la
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propuesta fue competitivo, dividiendose en las Casas que
conformaban la narrativa: Gryffindor, Slytheryn, Hufflepuff'y
Ravenclaw. Durante la aventura, dentro de cada Casa, se hi-
cieron dos equipos para ser mas operativos a la hora de tra-
bajar. Como consecuencia de ello, se plantearon dos brea-
kouts diferentes: uno de dificultad media y otro de dificultad
alta. Cada Casa tuvo que elegir qué equipo realizaba cada
uno de ellos, no pudiendo cambiarse durante la ejecucion
del breakout, y sabiendo que el resultado final (y, por tanto,
el beneficio o no para su Casa) dependia del buen hacer de
ambos equipos. Ademas, el enfoque era completamente di-
gital, pues se realiz6 a través de Genially, aprovechando al-
gunas de sus funcionalidades (como la interactividad o el
bloqueo de paginas) para incluir retos relacionados con
otras aplicaciones digitales y plataformas. En funcion de la
posicion de cada equipo se obtenia una recompensa o una
penalizacion. Solo los primeros (en funcién de la posicion
final de cada equipo, y el tiempo invertido en superar cada
uno de los dos breakouts -en caso de empate entre equipos
de diferentes Casas-) conseguian el hechizo Alohomora de
manera ilimitada, los segundos un tnico uso del hechizo, los
terceros no obtenian ninglin beneficio (pero tampoco pena-
lizaban) y los cuartos restaban puntos a su Casa.

Este reto se justificaba dentro de la narrativa por dife-
rentes motivos. En primer lugar, esta sesion contribuia a
una de las tramas competitivas principales de la saga: La
Copa de las Casas. Por otro lado, su contenido se justificaba
en una de las “asignaturas” de primer afio de Hogwarts (En-
cantamientos), consiguiendo los equipos mas destacados
desbloquear la posibilidad de abrir una misién extra que les
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beneficiaba en la aventura. Ademas, al tratarse de un brea-
kout, el hechizo que podian lograr era el Alohomora (figura
2), utilizado en el universo de Harry Potter para desbloquear
cerraduras y abrir puertas. En este caso se hizo el parale-
lismo con la posibilidad de abrir un nuevo reto formativo,
que les daba un extra de puntos para La Copa de las Casas.

Figura 2. Chapa que representaba el hechizo Alohomora

Tabla 2.
Retos que componian el breakout de dificultad media

Breakout digital de djﬁ'cu]tad media
El equipo que decidio escoger esta opcion comenzaba
con la pantalla inicial que se muestra en la figura 3.

Figura 3. Primera pantalla del breakout de dificultad media

A través de la interactividad con la que contaba iban acce-
diendo a los diferentes retos, que se resumen en la tabla 2.

Reto

Forma de resolverlo

Entradas a diferentes edificios realizadas con Canva.

Tras buscar esos monumentos en Internet apreciaban que la forma de estos se correspondia con letras,

lo que les daba un primer codigo.

Listado de lugares relacionados con el Callejon Diagon.

Cada establecimiento tenfa un nlimero asociado, y la suma del total era el codigo de este reto.

Llave con interactividad que lleva a la web Lockee. fr.

Aparece un patron de puntos para desbloquear. La solucion la esconde Hermione Granger, pues en la

imagen esta haciendo el hechizo Wingardium Leviosa. Al recrear el movimiento de varita que este he-

chizo requiere lograban desbloquear el patron.

Una vez que superaban esta primera pantalla, accedian a
una segunda (con el objetivo de que los participantes tuvie-
ran sensacion de progreso), que escondia nuevos retos (fi-
gura 4). Las pruebas de esta pantalla se concretan a conti-
nuacion:

Figura 4. Segunda pantalla del breakout de dificultad media

En el primer pergamino aparecia una imagen del logo de
una aplicacion con la que podrian generar en sus estudiantes
un efecto “similar” al de la magia. Cuando lograban averi-
guar el nombre de la aplicacion a la que correspondia ese
logo (Phonopaper) podian leer esa imagen con su movil, y
escuchar qué palabra escondia. Otra de las pruebas consistia
en un audio grabado al reves, que escondia un mensaje que
debian descifrar. Por otro lado, el tercer pergamino condu-
cia a la web Jigsawplanet. A través de ella tenfan que realizar
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un puzzle digital y averiguar cual de las letras que aparecia
en las piezas del mismo se repetia mas veces. El cuarto reto
consistio en un crucigrama (que les daba a conocer diversas
aplicaciones de interés) realizado con Educaplay. Una vez
que lo resolvian necesitaban utilizar las letras que se cruza-
ban, ya que estas formaban parte de la clave final.

Al descifrar esta segunda pantalla completaban el brea-
kout digital, obteniendo como premio un documento con
muchisimos materiales y recursos que les ayudarian a dise-
Dar un breakout o un escape room en el aula.

Figura 5. Pantalla del breakout de dificultad alta

Breakout digital de dificultad alta

En este caso, dado que las pruebas tenfan un mayor nivel
de complejidad, se marcé el orden en el que introducir la
clave final a través de los pasos propios de un elemento
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caracteristico de la saga: EI Mapa del Merodeador (figura 5).
En la tabla 3 se resumen los retos que incluia, y la

Tabla 3.
Retos que componian el breakout de dificultad alta

manera en la que se resolvian.

Reto

Forma de resolverlo

Audio con sonido de teclas del teléfono y enlace a Lockee. fr.

Lograr descifrar el patron de nimeros para acceder al primer digito de la clave.

Icono de aplicacién y mensaje “Hay que ver mas alla”.

Localizar la aplicacion Phonopaper y conseguir leer el mensaje oculto.

Componentes de diferentes juegos de mesa.

Adivinar de qué juegos de mesa se trataba y ver qué puntuacion tenian en la web Board Games Geek.

Puzzle de la piramide de la Educacion Fisica.

Resolver el rompecabezas deslizante antes de 2 minutos para obtener otro digito de la clave.

Imagenes de diferentes banderas.

Localizar a qué paises correspondian las banderas y convertir el billete de 5 curos (que aparecia junto a

cllas) a la moneda de cada uno de los paises.

Aligual que en el caso anterior, al descifrarlo accedian a
otra pantalla (figura 6) en la que, sin dejar de ser coherente
con la estetica y narrativa, se les compartia el mismo docu-
mento, con numerosos materiales y recursos.

Figura 6. Mensaje final y cofre que les daba acceso a diversos materiales y recur-
s0s

Valoraci6on de la propuesta

El trabajo se ha enmarcado dentro del paradigma inter-
pretativo (Denzin & Lincoln, 2011; Silverman, 2001). Para
tener una vision de los sentimientos y percepciones de los
estudiantes con respecto a la propuesta se ha utilizado una
metodologia cualitativa. Una vez que finalizaron los dos
breakouts, se invito al alumnado a valorarlos y a describir
todo lo experimentado a través de ellos, de forma volunta-
ria y anonima (tal y como sucedio a lo largo de todo el pro-
yecto de gamificacion, con la finalidad de obtener un feedback
continuo por parte de sus protagonistas). Para ello se les
planteo la siguiente pregunta abierta en Google Drive: com-
parte las sensaciones y aprendizajes que te haya generado
esta propuesta, asi como los aspectos mas destacados y/o
aspectos a mejorar. Posteriormente, se llev6 a cabo un ana-
lisis tematico, tras la categorizacion y codificacion realizada
con el software NVivo 11. Las cuatro categorias principales
que se establecieron fueron: gestion emocional, flow, cohe-
rencia narrativa y aprendizaje. A continuacion, se muestran
diversos testimonios, a modo de ejemplo, que recogen los
principales aspectos a los que hicieron mencion los partici-
pantes, analizando sus implicaciones y relevancia.

Lo primero que llama la atencion de las narrativas com-
partidas por el alumnado es la gran gestion emocional que
la propuesta les genero, vinculada a los desencadenantes de
presion del tiempo y competicion. Esta circunstancia no im-
pidi6 que fueran capaces de valorar el aprendizaje que todo
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ello les podia generar, tal y como comenta un alumno: «el
anadido de la presion del tiempo, compitiendo con el resto
de Casas, ha sido una motivacién extra. {Menuda presion y
tension! Nos pone a prueba y hace sacar lo mejor de
nosotros, o no, y nos toca aprender de ello» (A13). De
hecho, la naturaleza de las emociones es muy diversa, como
expresa una alumna:

Trabajo en equipo, toma de decisiones, presion del tiempo,
necesidad de gestionar infinidad de emociones, ... La clase de hoy
me ha encantado. Ha sido una montafia rusa de emociones que ha
acabado con un subidon enorme al lograr ser la primera Casa en
resolver el breakout (A3).

Estos resultados van en la linea de otros trabajos previos,
en los que hubo también un aumento de emociones, de
actitudes positivas y de autoeficacia tras su planteamiento
(Yllana-Prieto et al., 2023; Nicholson, 2018). Ademas,
estas emociones agradables van acompanadas de sensaciones
relacionadas con el estrés, el agobio o la resolucion de
problemas bajo presion, siendo mas que interesante
generarlas en un contexto formativo (Anguas-Gracia et al.,
2021; Navarro-Mateos & Pérez-Lopez, 2022).

Por otro lado, dentro de la gestion emocional,
encontramos ~comportamientos relacionados con la
resiliciencia pues, como comparte un alumno, «una pena no
haberlo logrado, sobre todo tras el gran esfuerzo que
hicimos pero, aquel que lo intenta una y otra vez, a pesar
del fracaso, posee un mayor valor que aquel que llega y sin
esfuerzo lo logra» (A42). La resiliencia ha sido ampliamente
estudiada en educacion superior, pues es una variable que
incide en el bienestar, particularmente en lo relacionado
con la gestion del estrés (Thompson et al., 2016). De he-
cho, cuando en las situaciones estresantes suelen aparecer
emociones desagradables, ser capaz de darle un enfoque po-
sitivo, vinculado con el aprendizaje, reduce potencialmente
el impacto del estrés (Folkman, 2008; Yeh et al., 2015).

Otro concepto que es interesante analizar, en base a los
testimonios recogidos, es el de flow (Csikszentmihalyi,
1990). La teoria del flow se construye sobre la idea del ele-
vado grado de diversion y realizacion personal que generan
ciertas actividades, categorizandose como intrinsecamente
motivadoras, y denominandose a la experiencia optima que
se derivaba de ellas: flow (Nakamura & Csikszentmihalyi,
2002). ;Cuales son las condiciones que deben darse para
que alguien entre en este estado? Que el reto esté ajustado
a las competencias de los participantes, que haya un objetivo
claro y que la actividad proporcione un feedback en tiempo
real. La experiencia Optima resultante se vincula con un
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estado de concentracion intensa, existiendo una distorsion
temporal en la que el tiempo pasa especialmente rapido. Es-
tas ideas las podemos ver claramente expresadas en diferen-
tes testimonios como, por ejemplo: «Nuevamente una
experiencia increible la clase de hoy. Venia de una clase
anterior que me estaba dejando dormido y esta clase se me
ha pasado volando» (A37). Es mas, otra alumna hace
referencia también al rapido paso del tiempo, pero en este
caso extrapolandolo al proyecto en si, sefialando que la tiene
implicada de lleno: «Esta aventura me tiene cada vez mas
enganchada, las clases, a pesar de ser de hora y media, se me
pasan en un abrir y cerrar de ojos» (A19).

En esta misma linea, cabe destacar que el uso de juegos
digitales de simulacion incidi6 también de manera positiva
en el estado de flow de estudiantes del ambito empresarial,
ayudandoles en el desarrollo de habilidades y competencias
(Catalan-Gil & Martinez-Salinas, 2018). Hay evidencia que
vincula el uso del AB]J con el canal de flujo, siendo un pre-
dictor importante el nivel de desafio que presente el juego,
siempre y cuando el nivel de dificultad se ajuste a las habili-
dades del alumnado y, de este modo, se potencie el apren-
dizaje continuo en entornos ludicos (Hamari et al., 2016).

Con respecto a la coherencia narrativa y el cuidado de
los detalles, los estudiantes valoran de manera muy positiva
el hecho de que todo tuviera un porqueé y estuviera bien
integrado en la narrativa. De hecho, la “asignatura” de
Encantamientos se conectaba con la de Astronomia, pues la
Casa que gano el reto relacionado con ella pudo conocer una
profecia que les otorgo una ventaja significativa en el
breakout. Un buen ejemplo del valor que el alumnado le dio
a todos estos detalles se evidencia a traves del siguiente
ejemplo:

Y, ademds, me fascina que todo estd conectado, pues ha habido
Casas que han podido aprovechar la ventaja de clases anteriores,
como Slytherin, con la profecia de la clase de astronomia, y ahora
nosotros lo haremos con la obtencion de alohomora. Al igual que a
vosotros, cada vez le doy mds valor a eso de que todo encaje, pues
qué mejor reto que un breakout para consequir este hechizo.
jGuapisimo! (A7).

En estrecha relacion con ello, cuando se plantean escapes
rooms o breakouts en el contexto educativo es importante que
se contextualicen dentro de una narrativa, y que los
diferentes retos estén integrados en ella de manera
coherente, puesto que esto atraera mas aun a los
estudiantes, y aumentara su predisposicion (Moreno-
Rodriguez et al., 2023; Yllana-Prieto et al., 2021). En esta
ocasion, el breakout no era algo aislado, sino que se relacion6
con otras “asignaturas” previas de Hogwarts, y las
recompensas obtenidas se conectaban con beneficios en
retos futuros. Ademas, el papel del docente es muy impor-
tante, ayudando al alumnado a introducirse en la narrativa
propuesta (Wang, 2020; Yamazaki, 2018). Por ello, antes
de comenzar, el docente justificd convenientemente el brea-
kout (desde un punto de vista narrativo) y genero el clima
necesario para lograr una gran inmersién y credibilidad, tra-
tando de cuidar todos los detalles: «Nada mas llegar y escu-
char la banda sonora de Harry Potter de fondo, y ver la
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disposicion del gimnasio, sabia que algo grande iba a pasar.
Estaba deseando empezar, y cuando vi la estética del brea-
kout ya lo flipé» (A47).

Por tltimo, es importante hacer hincapié¢ en el aprendi-
zaje que propician en el alumnado este tipo de planteamien-
tos ladicos. Y no solo eso, sino que lo mas interesante es
que ese aprendizaje se produce de una manera natural, pues
«se crea un clima de disfrute en el que pones todas tus neu-
ronas en marcha, y aprendes de una manera divertida, sin
tener que memorizar ni estar sentado sin hacer nada (A
22)». Ademas, si lo que aprenden es significativo para ellos,
y posee transferencia a otras asignaturas, el grado de satis-
faccion y su predisposicion para seguir aprendiendo aumen-
tara de manera muy significativa. Un ejemplo de ello se
muestra a continuacion:

jNo sabia que existian aplicaciones tan chulas como Phonopa-
per! Me he quedado alucinando al poder escuchar una imagen. Al
acabar el breakout me he puesto a preparar una sesion prdctica para
otra asignatura y sin duda voy a utilizar lo aprendido hoy. Ade-
mds, no sabia que se podia hacer un breakout digital con Genially,
jtengo que seguir investigando! (A 31)

Estos resultados van en la linea de otras propuestas de
escape room y breakout llevadas a cabo en educacion superior
en las que, ademas de la motivacion generada, se incidi6 en
el desarrollo de competencias claves y contenidos de las
asignaturas en cuestion (Adams et al., 2018; Gomez-Ur-
quiza et al., 2019; Moreno-Fuentes, 2019).

Decisiones de accion para la proxima puesta en
practica

En el futuro, seria interesante plantear la posibilidad de
que se produjera interdependencia entre los dos equipos,
teniendo que comunicarse entre ellos. De este modo, la re-
solucion del breakout que realizara un equipo estaria condi-
cionada por las pistas que irfan descubriendo los compafie-
ros que esten realizando el otro, y viceversa. En este sen-
tido, otro enfoque a tener en cuenta seria la posibilidad de
plantear los breakouts con materiales fisicos como, por ejem-
plo, diferentes modalidades de candados, en lugar de ha-
cerlo digital, con la intencion de valorar si de este modo se
generaria, o no, el mismo tipo de emociones y motivacion
en el alumnado.

Conclusiones

Tal y como se indicaba en el primero de los objetivos,
en el presente articulo se ha descrito detalladamente un do-
ble breakout digital, integrado dentro de una propuesta de
gamificacion. Ademas, se ha mostrado el impacto que estos
generaron en el alumnado, destacando un alto grado de mo-
tivacion y aprendizaje, a raiz del analisis de sus testimonios.
En este sentido, los desencadenantes que se incluyeron
(competicion, mejor en grupo, capacidad de decision, sen-
timiento de responsabilidad, TIC, recompensas y presion
del tiempo) favorecieron que los estudiantes tuvieran que
gestionar emociones y sensaciones muy diversas, lo que
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enriquecio atin mas la propuesta. Por tanto, cabe concluir
con la idoneidad de un planteamiento de estas caracteristi-
cas en el alumnado universitario.
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