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ABSTRACT

En los dltimos afios, la gamificacion de las aulas universitarias es un tema candente. No obstante, en muchos casos se
limita al uso de plataformas virtuales y/o visionado de videos. En este trabajo se presenta la experiencia de introducir un
Escape Room educacional en asignaturas de introduccién a la estadistica en grados de Ciencias Sociales. Ademas, se
muestran los resultados de su aplicacién mediante estadisticos descriptivos de la muestra y su contraste mediante un test
de igualdad de medias independientes. Estos resultados muestran la existencia de diferencias significativas segin el
grado universitario en el que se introduzca el juego, mientras que las diferencias en funcién del sexo de los estudiantes
son minimas. En base a estos resultados, se extraen una serie de conclusiones matizadas por los estadisticos descriptivos
y se perfilan futuras lineas de investigacion que permitan optimizar los resultados obtenidos por los estudiantes, fruto de
la aplicacion de esta técnica de gamificacion. Finalmente, la limitacion principal se encuentra en el tamafio muestral y la
transversalidad de la muestra, por lo que el estudio sigue abierto en los cursos venideros.
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1. INTRODUCCION

Desde principios de siglo, la docencia en las universidades espafiolas se encuentra inmersa en un proceso de
modernizacion en el modo de impartir docencia. Desde la adopcién de las TIC en el entorno educativo mediante
entornos virtuales! a la incorporacién de metodologias mas participativas?, son multiples los enfoques a este respecto. En
sintesis, se pretende romper con la hegemonia de las lecciones magistrales para dar paso a un modelo basado en la
participacion del estudiante en su propio aprendizaje. Sin embargo, este objetivo es ambicioso y requiere la participacion
mayoritaria de la comunidad universitaria. Actualmente, la implantacion de estas técnicas se limita a la incorporacién,
escasamente coordinada, de cufias participativas durante clases ordinarias 0 a la sustitucion de una de estas por una
actividad concreta.

En este sentido, este trabajo se enmarca en el Gltimo caso, es decir, en el desarrollo de una actividad concreta. No
obstante, la aplicacion de Escape Rooms educativos en entornos universitarios es ain residual. Ademas, su incorporacion
se encuentra centrada en titulaciones eminentemente précticas, especialmente aquellas de Ciencias de la Salud®® o
Educacién®8. Por tanto, su aplicacién, y evaluacion empirica, en asignaturas de Ciencias Sociales queda limitada al
campo de la Educacion. Asi, este trabajo hace uso del método Escape Room educacional en asignaturas de introduccion
a la estadistica en grados del area de Ciencias Sociales. El objetivo de este documento es comprobar si existen
diferencias entre los estudiantes que toman parte en este tipo de actividades de gamificacion, a fin de poder mejorar el
disefio del juego y, por lo tanto, el aprovechamiento de los estudiantes.

Asi, tras esta breve introduccion, se procede a explicar los objetivos del estudio y la metodologia empleada.
Seguidamente, se muestran los resultados obtenidos tras la aplicacion de los métodos estadisticos seleccionados, y se
discuten. Finalmente, se exponen las conclusiones, las limitaciones y las lineas de investigacion futuras.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

El objetivo de este estudio es evaluar la existencia de diferencias entre los estudiantes que toman parte en actividades de
gamificacién en entornos universitarios. La finalidad practica de ello es proponer e implementar mejoras en el disefio de
estos juegos que permitan mejorar la experiencia de los estudiantes para poder optimizar sus rendimientos educativos.

Para realizar dicha evaluacion, el método seleccionado es la aplicacién de un ‘t-Test’ para muestras independientes,
cuyos grupos de referencia sean, de una parte, el sexo de los participantes y, de otra parte, el grado universitario que
estudian los participantes. Asimismo, y previamente a la ejecucion de los célculos, se muestran los estadisticos
descriptivos de la muestra (Tabla 1). Dicha muestra comprende 77 estudiantes de los grados en Administracion y
Direccion de Empresas y Trabajo Social de la Universidad de Castilla-La Mancha en el campus de Cuenca, en las
asignaturas ‘Estadistica empresarial’ y ‘Estadistica aplicada a la investigacion social” respectivamente. Los datos fueron
recogidos durante el segundo cuatrimestre del curso 2020/2021 a través de un cuestionario elaborado ad hoc por los
profesores de la asignatura. Dicho cuestionario consta de 30 preguntas en escala Likert de 1 a 10, agrupadas en seis
bloques. Ademas, los estudiantes eran preguntados por su sexo, grado, su gusto por los juegos (de mesa, videojuegos...)
y por su experiencia previa en Escape Rooms. Para los analisis expuestos en este trabajo se descartan estas dos Gltimas
preguntas, mientras que las variables sexo y grado son empleadas como clasificadores de grupo para realizar las
comparaciones de medias. Por su parte, las preguntas en escala Likert se muestran agrupadas segn su bloque, siendo el
valor la puntuacion media de las preguntas que contienen. En el caso de este estudio, dado que la escala Likert no hace
referencia a una percepcion cualitativa (1: poco de acuerdo; 10: muy de acuerdo) sino a una evaluacién cuantitativa de
las cuestiones (ej.: Satisfaccion general 3: dificultad del juego), los estadisticos pueden interpretarse adecuadamente y
pueden realizarse andlisis adicionales al analisis estadistico descriptivo.

3. RESULTADOS

Asi, teniendo en cuenta las consideraciones anteriores, la Tabla 1 muestra los resultados del anélisis descriptivo de la
muestra (N=77). Ndtese la predominancia de mujeres respecto a hombres en la muestra. Este desequilibrio viene dado
principalmente por la aportacién de Trabajo Social, un grado universitario muy feminizado, a la muestra. De hecho, solo
fueron hombres 7 de los 40 estudiantes que participaron en la actividad en esta titulacién. Por lo tanto, parece evidente la
necesidad de evaluar si el sexo influye en los resultados de la aplicacion del Escape Room educacional.

Por otra parte, el peso de cada grado en la muestra se encuentra nivelado. No obstante, a pesar de que el contenido
impartido en las asignaturas de introduccion a la estadistica de ambas titulaciones es similar, los contenidos en el
conjunto del grado son sustancialmente diferentes. Ademas, el perfil de los estudiantes, dada la naturaleza de las salidas
profesionales esperadas de ambos grados, difiere en gran medida.

Tabla 1. Estadisticos descriptivos de la muestra.

item Categoria N Media | Desviacion | Media de error
estandar estandar
Mujer 57 7,4281 1,5415 0,2042
fg E Hombre 20 7,95 0,9945 0,2224
Z & | Trabajo Social 40 7,22 1,5398 0,2435
5
o ADE 37 7,9351 1,2202 0,2006
- Mujer 57 7,0772 2,3549 0,3119
:c:; Hombre 20 7,11 1,4747 0,3297
§ Trabajo Social 40 6,455 2,3901 0,3779
& [ADE 37 7,7676 1,6327 0,2684

Fuente: autores

70 ISBN 978-84-09-35708-6



VIl Jornadas Iberoamericanas de Innovacién Educativa en el Ambito de las TIC y las TAC
Las Palmas de Gran Canaria, 18 y 19 de noviembre de 2021

Tabla 1. Continuacion.

item Categoria N Media | Desviacion | Media de error
estandar estandar

° Mujer 57 6,814 2,1859 0,2895
E Hombre 20 7,33 1,3708 0,3065
- Trabajo Social 40 6,22 1,9347 0,3059
Mujer 57 7,426 1,4228 0,1884
§ =] Hombre 20 7,787 1,1502 0,2572
£'3 [ Trabajo Social 10 | 7411 12719 0,2011
= ADE 37 7,6373 1,4563 0,2394
Mujer 57 3,7712 1,6149 0,2139
?§ Hombre 20 4,599 1,9061 0,4262
é Trabajo Social 40 3,699 1,272 0,2011
B ADE 37 4,2968 2,0767 0,3414
- Mujer 57 7,0211 2,1346 0,2827
:§ Hombre 20 7,47 1,6912 0,3782
% Trabajo Social 40 6,485 2,202 0,3482
o ADE 37 7,8432 1,5629 0,2569

Fuente: autores

Respecto a los valores medios de las puntuaciones obtenidos para cada bloque, las puntuaciones medias son
relativamente constantes por encima del 7, lo que muestra un nivel de satisfaccion moderado. Considerando que se trata
de una primera experiencia en la aplicacion del juego, estos valores son muy positivos. Con todo, existen valores
disonantes en varios bloques. En primer lugar, destacan a la baja los bloques Aplicabilidad y Temario para el caso de
Trabajo Social. Observando los items individuales de ambos bloques, se detecta que casi todos los valores se encuentran
por debajo de 7, menos algunos que se hunden a valores ligeramente superior a 5,5. A pesar de esto, el patron es claro.
En el caso de la Aplicabilidad, nos estudiantes de Trabajo Social consideran que, comparado con una clase normal, el
Escape Room no aporta conocimientos adicionales, lo cual es razonable, en tanto que los contenidos del juego son los
propios del temario de la asignatura. En esta linea, dentro del bloque Temario, los items mas bajos hacen referencia al
gusto del estudiante por el temario de la asignatura y su interés en profundizar en los contenidos del juego. En linea con
el perfil de los estudiantes, esto es también razonable, pues la asignatura ‘Estadistica aplicada a la investigacion social’
es la Unica con contenido eminentemente cuantitativo en toda la titulacién. En ambos bloques, la puntuacién dada por las
mujeres es inferior, lastrada por su gran predominancia en Trabajo Social.

Por otra parte, el bloque Puntuacién presenta valores anormalmente bajos. Esto es debido a que de sus tres item, dos
preguntas tienen un sentido negativo, es decir, se espera una puntuacion menor. Estas preguntas hacen referencia a la
preferencia por realizar una tarea convencional y a que solo los tres primeros equipos obtuviesen recompensa. En ambos
casos, las puntuaciones apenas sobrepasan el 2. Por dltimo, el blogue Satisfaccion general es el que mayor puntuacion
media presenta, especialmente en ADE. Es interesante porque ademas de la satisfaccion con el juego, uno de los items es
la dificultad de este. Esto quiere decir que, a pesar de que los estudiantes consideran el juego relativamente dificil, estan
contentos con la realizacién del juego, lo recomendarian y querrian mas juegos como este en el grado.

A continuacidn, se procede al analisis de las diferencias entre sexos y grados de un modo méas empirico que la mera
comparacion numérica de las medias. Para ello se aplica un test de desigualdad de medias con muestras independientes.
A pesar de que ambos subgrupos procedan de la misma muestra, se entiende que son independientes en tanto que los
resultados de un grupo no afectan al otro. Con todo, el analisis se divide en dos partes, cuyos resultados se muestran en la
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Tabla 2. En primer lugar, se realiza un test de Levene de igualdad de varianzas®, cuyo objetivo es verificar la hipétesis de
que las varianzas de las muestras son iguales. Para realizar el contraste se emplea el estadistico F de Fisher-Snedecor. En
el caso de ser estadisticamente significativo al 95%, seglin umbral estandar en Ciencias Sociales, se asumen varianzas
distintas. Por otra parte, para evaluar la igualdad de las medias se emplea el estadistico t de Student. En su caso, la
significacion estadistica al 95% implica que las medias son diferentes. Otra forma de evaluacion es mediante la
observacién del intervalo de confianza proporcionado. Si este no contiene el valor 0, la hipdtesis de igualdad de medias

puede rechazarse, es decir, las medias son diferentes.

Tabla 2. Test de igualdad de medias para muestras independientes.

Test de Levene de Test t para la igualdad de Intervalo al
igualdad de varianzas medias 95%
item | Categoria F t Dif. de error Inf. Sup.
estandar

Sexo Igualdad 4,4501** -1,4113 0,3698 -1,2587 | 0,2148

:g g Desigualdad -1,7289* 0,3019 -1,1277 | 0,0839
f‘:% E») Grado Igualdad 1,4182 -2,2466** 0,3183 -1,3493 | -0,081
n Desigualdad -2,267** 0,3155 -1,3438 | -0,0865
- Sexo Igualdad 4,0346** -0,0583 0,5629 -1,1542 | 1,0886
:‘é Desigualdad -0,0723 0,4539 -0,9429 | 0,8773
EE Grado Igualdad 4,7126** | -2,7913*** 0,4702 -2,2493 | -0,3758
<% Desigualdad -2,8317*** 0,4635 -2,2372 | -0,3879
Sexo Igualdad 6,0875** -0,9873 0,5226 -1,5571 | 0,5252

2 Desigualdad -1,2237 0,4216 -1,3615 | 0,3295
g Grado Igualdad 0,1091 -3,5465*** 0,4272 -2,3662 | -0,6641
Desigualdad -3,5563*** 0,426 -2,3639 | -0,6664

Sexo Igualdad 0,2155 -1,0223 0,3532 -1,0646 | 0,3425

§ =] Desigualdad -1,1323 0,3188 -1,005 0,2829
.-'g qg; Grado Igualdad 2,3781 -0,7276 0,311 -0,8459 | 0,3933
= Desigualdad -0,7238 0,3127 -0,8496 0,397
Sexo Igualdad 18771 -1,8808* 0,4401 -1,7045 0,049

?§ Desigualdad -1,7358* 0,4769 -1,8029 | 0,1473
é Grado Igualdad 8,5694*** -1,5359 0,3892 -1,3731 | 0,1776
= Desigualdad -1,5086 0,3962 -1,3907 | 0,1952
- Sexo Igualdad 0,9052 -0,8503 0,528 -1,5007 | 0,6028
:§ Desigualdad -0,9508 0,4722 -1,402 0,5041
% Grado Igualdad 3,473* -3,0983*** 0,4384 -2,2316 | -0,4849
o Desigualdad -3,1389*** 0,4327 -2,2212 | -0,4953

Fuente: autores

Nota: nivel de significacién *0.1; **0.05; ***0.01
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En primer lugar, el andlisis de las varianzas muestra que en tan solo la mitad de los casos se cumple la hipotesis de
igualdad de varianzas, lo que condiciona el analisis de igualdad de medias. No obstante, se supone la igualdad de las
varianzas en todos los bloques y categorias para este Gltimo andlisis'!. Asi, el ‘t-Test para la igualdad de medias’
proporciona informacién muy valiosa, tanto cuando la hipétesis de igualdad de medias se soporta como cuando se
rechaza. Asi, destaca que en la mayoria de los bloques en los que el test es estadisticamente significativo, es decir, en los
que se rechaza la hipdtesis nula ‘medias iguales’, el grupo de referencia es el Grado. En otras palabras, las medias
experimentan diferencias en funcién del grado universitario en el que se desempefie la actividad. Por el contrario, estas
diferencias son minimas respecto al sexo de los participantes. Esto tiene como principal consecuencia el soporte
empirico, con las condiciones expuestas y para este caso de estudio concreto, de que el sexo no influye sobremanera en
el desarrollo de actividades de gamificacion en aulas universitarias.

Asi, de una parte, la Satisfaccion general se perfila como el bloque en el que mas influyen las caracteristicas de los
estudiantes, provocando desigualdades significativas. El factor mas destacado es la ratificacion de que la naturaleza de la
titulacion influye en la percepcion que el estudiante tiene del juego y su dificultad y, por lo tanto, de su grado de
satisfaccidn con este. En esta linea, algo similar sucede con la Aplicabilidad, el Temario y la Organizacion, factores que,
observando los resultados descriptivos de la Tabla 1, soportan la hipétesis de que los estudiantes de ADE presentan
mayor afinidad con el temario de la asignatura y, por ende, mejor rendimiento y satisfaccion.

Por su parte, la variable sexo parece generar desigualdad de medias en el caso de la Puntuacidon. Nuevamente, atendiendo
a los resultados mostrados en la Tabla 1, los valores méas bajos los presentan las mujeres y, concretamente, son las
preguntas con sentido negativo aquellas en las que ellas responden con valores menores. La causa de ello escapa a la
capacidad explicativa de la estadistica presentada en este trabajo. Finalmente, el criterio mediante observacién del
intervalo de confianza al 95% soporta los resultados previamente expuestos, por lo que no son necesarias mayores
consideraciones.

4. CONCLUSIONES

Con todo, el presente trabajo muestra informacion valiosa respecto a la implantacién de métodos de gamificacién en
aulas universitarias. Concretamente, presenta la experiencia de introducir un Escape Room educacional en asignaturas de
introduccion a la estadistica en grados de Ciencias Sociales distintos al area de Educacién. Asi, los resultados muestran
un grado de satisfaccién moderado, més que satisfactorio para el autor de este trabajo considerando que se trata de la
primera implantacién de un juego de este tipo. Ademas, el estudio mediante submuestras y la aplicacion de un test de
igualdad de medias, que aporta mayor rigor al analisis de los resultados, proporciona informacion valiosa de cara a
introducir mejoras en el disefio del juego y al apoyo de los estudiantes antes, durante y después del juego.

Por lo tanto, el principal aporte de este trabajo reside en el aporte de conclusiones soportadas empiricamente acerca del
desarrollo del juego, més all& de la recopilacion de estadisticos descriptivos. De una parte, se demuestra que la influencia
del sexo de los participantes no es especialmente significativa, mas alla del caso de Trabajo Social, un grado muy
feminizado, lo que produce ciertos desbalances que afectan a la comparacion entre titulaciones. De otra parte, la propia
naturaleza de los grados universitarios en los que el juego fue introducido y el perfil de los estudiantes de estos grados
influye especialmente en bloques clave como son la Satisfaccion general de los estudiantes, la Aplicabilidad, el Temario
o la Organizacién. Concretamente, los items peor valorados lo son entre los estudiantes de Trabajo Social y hacen
referencia a aspectos relacionados con la dificultad del juego y el interés de la asignatura.

Finalmente, este trabajo cuenta con una limitacién evidente en términos de tiempo (solo se han recogido datos de un
curso académico) y de volumen de respuestas (solo 77 individuos en la muestra). Si bien esto no invalida el estudio, seria
deseable un volumen mayor y transversal de respuestas, por lo que la futura linea de investigacién del autor de este
trabajo es continuar con la recopilacién y contraste de datos, asi como explorar métodos estadisticos mas avanzados que
permitan explotar més aun los beneficios de gamificar el aula en las universidades.
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