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Resumen

La irrupcién de las metodologfas activas ha ido transformando el rol docente en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Dentro de estas metodologias, actividades de gamificacién como las escape room educativas tienen
una incidencia especial en el papel del docente ya que, ademas de inducir a que el profesorado desempefie un
papel menos protagonista y mas secundario, generan una serie de emociones diferentes a las predominantes en
el docente. El presente estudio tiene como objetivo conocer el rol docente y las emociones experimentadas en
experiencias educativas tipo escape room. L.a metodologfa de investigacién ha consistido en la recopilacién de
informacion a través de un cuestionario elaborado ad hoc, con cuestiones en escala Likert 1-5. El cuestionatio
consta de dos partes: una en la que se recopila informacion sobre el rol desempefiado por los y las docentes en
ese tipo de actividades y otra en la que se exponen las emociones identificadas por el profesorado. En el estudio
han participado 139 docentes de todas las etapas educativas. El andlisis cuantitativo de resultados revela un
cambio de rol docente en estas experiencias didacticas, caracterizado por una actitud mediadora, observadora
y controladora, y por experimentar mayoritariamente emociones como miedo, alegria, satisfaccién y orgullo.
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Abstract

The irruption of active methodologies has been transforming the teaching role in the teaching-learning process.
Within these methodologies, gamification activities such as educational escape rooms have a special impact on
the role of the teacher since, in addition to inducing teachers to play a less leading and more secondary role, it
generates a series of emotions different from those predominant in the teacher. The objective of this study is
to understand the teaching role and the emotions experienced in educational experiences such as escape rooms.
The research methodology consisted of collecting information through an ad hoc questionnaire, with questions
on a Likert scale 1-5. The questionnaire consists of two parts: one in which information is collected on the role
played by teachers in this type of activity and another in which the emotions identified by the teachers are
exposed. 139 teachers from all educational stages participated in the study. The quantitative analysis of results
reveals a change in the teaching role in these didactic experiences, characterized by a mediating, observing, and
controlling attitude, and by experiencing mostly emotions such as fear, joy, satisfaction and pride.
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1. Introduccioén
1.1. Modjficacion del rol tradicional del docente

El rol del docente en la ensefianza tradicional viene siendo puesto en cuestiéon en los ultimos afios.
Los constantes cambios que se dan en la sociedad tienen su reflejo en la educacién, de modo que lo
que antes se percibia como normal se observa ahora como una realidad que va a ir siendo modificada
poco a poco, con el paso del tiempo. Cuando se habla de docente tradicional, se atribuyen a la funcion
docente una serie de caracteristicas que se resumen a continuacion:

Cuando se desea caracterizar al docente tradicional en los espacios universitarios
generalmente se le asocia con la imagen del profesor como transmisor del conocimiento,
preocupado por brindar informacién, esclarecer y explicar los contenidos presentados y
estableciendo estrategias que le permitan evaluar desde el control que los conocimientos y a
veces competencias alcanzadas por los alumnos sean las adecuadas. (Lépez, Fernandez, del
Olmo, y Mac-Gaul, 2009, 3)

Segun Collazos, Guerreo y Bergara, en este modo tradicional de desarrollar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, el reparto de protagonismos es desigual, ya que la mayor patte de este recae en el docente,
convirtiendo al estudiante en una figura pasiva, con la desmotivacién que ello conlleva: «En la
ensenanza tradicional, el profesor es el unico responsable del aprendizaje de los estudiantes, con
tareas como definir objetivos, disefiar tareas o evaluar lo aprendido» (Collazos, et. al. , 2001, 4). En
esta misma linea, las tareas que habitualmente desempefia un docente en este rol tradicional son las
explicaciones teoricas, la programacion de tareas, la resolucion de dudas y la evaluacién del proceso
de aprendizaje (Macias-Esparza y Valdés-Davila, 2014).

Sin embargo, son muchos los factores que se han ido introduciendo en la escuela y que voluntaria
o involuntariamente estin modificando este rol. Algunos de estos factores son la incorporacién del
uso de las tecnologfas de la informacion y de la comunicacion (Gisbert-Cervera, 2002), la introduccion
de nuevas metodologias, como el aprendizaje colaborativo (Collazos et al., 2001; Noguera-Fructuoso
y Gros-Salvat, 2009), el flipped classroom (Tucker, 2012; Zamora-Polo et al., 2019), la introducciéon de
la docencia virtual como complemento a la docencia presencial o como su alternativa (Zambrano et
al., 2010). Todos estos factores han generado un nuevo papel del docente en el ambito de la
educacion, caracterizado por la necesidad de innovar para adaptarse a las demandas del alumnado,
captar su atencién y motivarlos presentando el contenido de manera mas lidica y atractiva (Carrién-
Candel, 2018; Rivero-Gracia, 2017). Asi, las tareas propias de los y las docentes actuales incluyen,
ademds de las realizadas tradicionalmente, el manejo de las redes para buscar informacién y
comunicarse con los estudiantes, la utilizacion de metodologias activas, dindmicas y participativas; y
la facilitacién de herramientas y recursos (Blanchard y Muzas, 2018; Menchén Bell6n, 2019).

En este contexto, la gamificaciéon educativa cobra gran relevancia como estrategia con multiples
beneficios en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Garcfa-Lazaro, 2019). Llorens Largo y sus
colaboradores definen el concepto de gamificacién del siguiente modo:

LLa gamificacién es el uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y elementos propios
de los juegos en contextos ajenos a éstos, con el propésito de transmitir un mensaje o unos
contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una experiencia ladica que propicie
la motivacion, la implicacién y la diversion. (Llorens-Latgo et al., 2016, 25)

Los y las estudiantes prefieren realizar actividades gamificadas frente a actividades tradicionales
debido a la motivacion que las primeras les provocan al verse involucrados en un reto atractivo y
convertidos en protagonistas del proceso de ensefianza-aprendizaje, dejando a un lado el modelo de
leccién magistral tradicional de los y las docentes (Garcfa-Lazaro, 2019; Corrales et al, 2020). De la
misma manera, Martinez-Abad y Hernandez-Ramos (2016) y Santos Ferreira y Lacerda Santos (2018)
apuntan a los diversos beneficios que se obtienen tras llevar a cabo la gamificacién en las aulas,
indicando que, entre otras ventajas, optimiza las habilidades de los sujetos y motiva a los miembros
de un grupo para alcanzar los objetivos de su tarea, mejorando asi el nivel de cohesion.
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Dentro de las posibilidades de aplicar estrategias de gamificacion en el aula, las experiencias de
tipo escape room educativos son un ejemplo en que el alumnado estd encerrado en una sala de la que
tienen que salir en un tiempo determinado resolviendo distintos retos, siendo esencial el trabajo
colaborativo entre los distintos patticipantes pata lograr que la actividad sea exitosa (Garcia-Lazaro,
2019). A pesar de ser una estrategia metodoldgica relativamente reciente, cada vez son mds los
estudios que narran experiencias de aplicacién de escape room en diversas etapas educativas y areas de
conocimiento (Marti Pérez, 2018; Diago-Nebot y Ventura-Campos, 2017; Rodica Checiches, 2018),
y analizan sus resultados (Alonso Pobes, 2018; Lopez-Pernas et al., 2018).

En su analisis sobre diseflo de experiencias didacticas de este tipo, Wiemker y sus colaboradores
(20106) senalan que el escape room se puede disefiar de tres formas:

® Modelo lineal: los retos presentan un orden secuenciado que debe seguirse para alcanzar el
objetivo final.

® Modelo abierto: en este sistema los retos no estan propuestos en ningun orden, y pueden ser
abordados por los jugadores de modo indistinto.

® Modelo multilineal: es un modelo en el que se combinan los anteriores, de modo que algunos
retos siguen un orden, pero otros no.

Para que el uso de escape room sea adecuado en clase, Garcia-Lazaro sefiala la importancia de una
serie de nuevas tareas que los y las docentes desempefian en este tipo de intervenciones de aula:
trabajar los contenidos en el aula previamente para generar motivacion en los y las estudiantes, fijar
objetivos de aprendizaje, planificar la actividad teniendo en cuenta el perfil del alumnado asi como
sus necesidades de aprendizaje, crear recursos y elementos de ambientacion, tanto en el espacio en el
que se va a desarrollar la actividad como en los propios materiales empleados (videos, fichas, etc.), y
tener instrumentos para recibir el feedback de los estudiantes en relacién con la planificacion que se ha
disefiado:

La elaboracion de la secuencia de los retos o enigmas por parte del docente debe organizarse
con detenimiento, conociendo que cada prueba dara informacién relevante para resolver la
siguiente y que, aproximadamente, el alumnado la debe resolver en cinco minutos como
maximo para evitar que se desmotive. Los retos o pruebas que debe ir realizando el alumnado
son de naturaleza diversa (enigmas, puzles, realidad aumentada, cédigos QR, etc.), siendo
fundamental que estén relacionadas con los contenidos curriculares trabajados en el aula.
(Garcia-Lazaro, 2019, 417)

En todos estos elementos se plasma esa transformacion del rol docente que se lleva a cabo a través
de la implementacién de metodologias activas de aprendizaje (Muntaner et al., 2020; Granados
Romero et al., 2020).

1.2. Emociones del docente en los nuevos procesos de enseiianza y aprendizaje

De la mano del papel que desempefia un docente en el proceso de enseflanza-aprendizaje son
interesantes, aunque no siempre son tenidas en cuenta, las emociones que el docente experimenta en
relacion con el ejercicio de su docencia (Esteve, 2009; Esteve Zarazaga, 2000).

Todo proceso de ensefianza-aprendizaje genera diversos tipos de respuesta en el alumnado, ya que
tanto el gusto personal como la habilidad para adquirir las competencias de una asignatura influyen
en la afinidad o la aversion preconcebidas hacia una materia. En este sentido, es necesario tener en
cuenta la cantidad de estudiantes que estan en las aulas por obligacion en la etapa de la ESO, ya que
ain no tienen la edad legal para terminar su proceso de escolarizaciéon (Brigido Mero et al., 2010;
Corrales, 2020). Para ello, es fundamental conseguir motivar al alumnado que muestre este tipo de
dificultades emocionales y motivacionales en relacién con el aprendizaje de las materias y la
adquisicién de las competencias.

En paralelo a todo este proceso emocional del alumnado, para todo docente, esta situacion genera,
por un lado, un conjunto de emociones vinculadas a su propia tarea de ensefiar y que afectan también
directamente a la motivacion con la que se lleva a cabo el proceso (Palomera et al., 2008; Marchesi,
2008). En lo que se refiere a la influencia de esta carga emocional y motivacional del docente en su
rol dentro del aula, segun Esteve Zarazaga (2000) el clima emocional del aula lo construye el profesor
a partir de dos elementos basicos:

Tendencias Pedagigicas, 39, 2022, pp. 178-194. doi: 10.15366/tp2022.39.014 181


http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

ARTICULO | ARTICLE

1. Laidentidad profesional con la que afronta la relacién educativa; es decir, la definicion personal
que hace de su propio papel como profesor, y desde el cual enfoca las relaciones con sus alumnos
con muy distintas actitudes y estrategias.

2. Las destrezas de interacciéon y comunicacion con las que el profesor afronta la relacion
educativa.

El rol del docente ha ido evolucionando con el paso de los afios: ha pasado de ser el centro de la
clase, la persona que domina el ambiente del aula y que en algunos casos llega a provocar, incluso,
miedo en sus alumnos, a preocuparse por involucrar a estos en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
buscando nuevas alternativas para hacer atractiva su asignatura y poder llegar a todos los estudiantes,
adaptandose al ritmo de aprendizaje de cada uno de ellos. Desde ese punto de vista, algunos estudios
inciden en la importancia de que los y las docentes aprendan a gestionar su inteligencia emocional
(Cera et al., 2015; Cejudo y Lopez-Delgado, 2017; Puertas Molero et al., 2018).

En el presente trabajo, el analisis de las emociones del docente se centra en la observacién de la
evolucién de estas en la aplicacion de procesos de gamificacién, que como se ha expuesto
anteriormente generan escenarios que inciden de un modo peculiar en el estudiante, y transforman
las relaciones habituales entre el docente y el estudiante (Aradjo y Carvalho, 2017; Zamora-Polo et
al., 2019).

2. Material y método

A continuacién, se exponen los parametros fundamentales desde los que se ha disefiado y realizado
la presente investigacion. Se trata de una investigacién sobre la percepcion que los y las docentes
tienen acerca de su rol y las emociones que experimentan durante el diseflo y la aplicaciéon de
experiencias de escape room. La informacion se ha recopilado a través de un cuestionario disefiado ad
hoe. Bl procedimiento de investigacion llevado a cabo es un método de analisis cuasi experimental,
que se ajusta a los objetivos de conocer los efectos de la metodologia escape room en el rol y las
emociones de los y las docentes. La aplicacion de este procedimiento ha generado unos resultados
que se exponen en el apartado correspondiente.

2.1. Objetivos

Todo lo desarrollado hasta ahora plantea un interesante campo de investigacion acerca de las
repercusiones de las emociones en los y las docentes que aplican metodologfas activas de gamificacion
en el aula. Si, como se viene exponiendo previamente, el cambio de metodologia propicia un cambio
de rol docente-estudiante en el proceso de enseflanza-aprendizaje, resulta de interés conocer cémo
incide este cambio en el aspecto emocional, en algunos elementos concretos del proceso, como la
preparacion de la clase, el desarrollo, la interacciéon docente-estudiante, el autoconcepto o la vision
que el docente tiene acerca de su propia tarea.

Teniendo esto en cuenta, se parte de la hipdtesis de trabajo de que el cambio de rol propiciado por
las metodologfas activas, en este caso la gamificacién, provoca cambios en las emociones que los y
las docentes experimentan durante el proceso de enseflanza-aprendizaje. Partiendo de esta hipotesis,
los principales objetivos desde los que se ha desarrollado este estudio son los siguientes:

® Conocer cudl es el rol que los y las docentes petciben cuando aplican en su aula la metodologia
escape roonms.

® Conocer las emociones que los y las docentes experimentan en experiencias de gamificacién
como la de escape room.

Se parte de una clase convencional, en la que el profesor es mero transmisor de conocimientos, y
donde este decide introducir alguna actividad de gamificacién para mejorar la metodologia y el interés
de sus alumnos por la materia.

2.2. Muestra
La muestra sobre la que se ha llevado a cabo esta investigacion es un grupo de 139 docentes

pertenecientes a las etapas educativas de educacion infantil, educacién primaria, educacién secundaria
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y universidad, que imparten docencia en diferentes areas de conocimiento. Las caracteristicas de la
muestra se detallan a continuacion:

La distribucion de la muestra en funcion de la etapa en la que imparten docencia se muestra en la
Tabla 1.

Tabla 1.

Distribucion de los participantes en funcion de la etapa edncativa
Etapa educativa N.° de participantes
Educacién infantil 8
Educaciéon primaria 31
Educacion secundaria 58
Educacién universitaria 41

Fuente: elaboracion propia.

Por otra parte, la distribucién de la muestra en funcién del area de conocimiento en que se imparte
docencia se muestra en la Tabla 2.

Tabla 2.
Distribucién de los participantes en funcion del drea de conocimiento en que imparten docencia
Atea de conocimiento N.° de participantes
Matematicas 11
Ciencias 20
Ciencias Sociales 18
Idiomas 17
Humanidades 6
Otros 18

Fuente: elaboracion propia.

Ante la cuestion acerca de la participacion de los y las docentes de la muestra en experiencias de escape
room, €l 84 % si ha participado en una experiencia de este tipo. El 10 % afirma no haber participado
en ninguna de estas expetiencias, pero estd preparando una. Por dltimo, el 6 % no ha participado en
ninguna experiencia, por lo que seran descartados en algunas de las pruebas practicadas.

En lo que se refiere a la formacién recibida previa al desarrollo de las intervenciones escape room
realizadas, el 71 % de los participantes contesta que no ha recibido formacioén especifica, mientras
que el 29 % responde afirmativamente. Llama la atencién el hecho de que la mayoria de los y las
docentes que han llevado a cabo el disefio y la aplicacién de una experiencia pedagogica como la que
se analiza en este estudio no han recibido formacién previa al respecto.

2.3. Instrumento

Para llevar a cabo el proceso de investigacion, se ha elaborado un cuestionario con preguntas y tipos
de respuestas de tal modo que nos posibilite la investigacion sobre el rol del docente en experiencias
educativas de escape room. Para ello, se ha utilizado la herramienta Google Forms, que permite obtener
de manera sencilla los resultados de la informacién recogida, facilitando asf su anélisis.

Este cuestionario ha sido diseflado especificamente para esta investigacién y se basa en algunas
herramientas previas disefladas para investigaciones similares (Laudadio y Mazzitelli, 2018; Abello
Riquelme et al., 2012; Serrano, et al., 2015). En el disefio del cuestionario se han tenido en cuenta dos
elementos principales, que se presentan en dos secciones:

En una primera fase se pregunta al profesorado acerca del rol con el que se identifican durante el
desarrollo de la experiencia didactica que han realizado. Las preguntas estan disefiadas en escala Likert
delab:

® Valoracion general de la experiencia desde el punto de vista docente.
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® Sensacion en relacién con la facilidad para llevar a cabo esta secuencia didactica respecto al
modelo tradicional.

® Valoracion de la ocupacién del tiempo de preparacion, como componente principal del rol
docente en la elaboracion.

® Incidencia en la motivacién del alumnado a través de esta metodologfa.

e Comparativa del rol docente con el que se identifica al docente en las actividades previas a la
experiencia escape room y en la experiencia desarrollada.

® Principales habilidades docentes que se han puesto en marcha durante la aplicacién de esta
metodologia didactica.

En la segunda seccién de anilisis, se ha revisado la incidencia de las diversas emociones
experimentadas por el profesorado de la muestra en el proceso de aplicacién de la experiencia
didactica de escape rooms, asi como la vision general que queda después de haber llevado a cabo el
proceso. En concreto, se pregunta en escala Likert de 1 a 5 acerca de la experimentacion, de alegtfa,
tristeza, enfado, miedo, sorpresa, agobio, satisfaccién y orgullo, como emociones mas analizadas en
los estudios consultados en la literatura cientifica al respecto (Costillo et al., 2013; Retana Alvarado
et al., 2019; Aguayo y Aguilar-Luzoén, 2017).

La recopilacion de esta informacion ha permitido tener una visiéon de conjunto acerca de los dos
objetivos fundamentales que se plantean en el disefio de la investigacion, en referencia al rol docente,
por un lado, y a las emociones que el profesorado vive en el proceso de enseflanza-aprendizaje, por
otro.

2.4. Procedimiento de recogida y andlisis de datos

El procedimiento de recogida de datos ha sido el siguiente:

® [a herramienta de recogida de datos es el cuestionario que se ha expuesto en el apartado
anterior. Dado su disefio especifico, este cuestionario permitia recoger informacion vinculada a los
objetivos de investigacion.

® Una vez elaborado el cuestionario, se ha realizado un proceso de validacién por parte de
docentes expertos de cada una de las etapas en las que se va a aplicar, de modo que se ha mejorado
su comprensibilidad, y se ha adaptado a las necesidades estructurales de las mismas.

® Tras la validacién del cuestionario, se ha procedido a su difusiéon mediante diversas vias de
comunicacién (a través de las redes sociales de docentes participantes, correo electrénico, grupos de
docentes en diferentes redes...). A través de estos procedimientos se ha obtenido una muestra de
caracter probabilistico.

En lo que se refiere al andlisis de resultados, se ha llevado a cabo un analisis de la informaciéon
proporcionada por el profesorado a través del cuestionario, y se han valorado los datos en funcién
de los objetivos de investigacién planteados al inicio. Este analisis ha sido de tipo estadistico
descriptivo, empleando el software SPSS 2020, que ha permitido responder adecuadamente a los
objetivos de investigacion.

3. Resultados

Tras el analisis de los datos recogidos por el procedimiento anteriormente descrito, los principales
resultados obtenidos, en relacién con los dos objetivos principales que se plantea la investigacion,
son los siguientes:

En relacién con el rol docente, se han obtenido los siguientes resultados: en primer lugar, hay que
decir que los y las docentes participantes en la muestra valoran con puntajes muy altos, dentro de la
escala 1-5, su patticipaciéon en la experiencia escape room. Se deduce un alto nivel de satisfaccién con la
tarea docente, que se contrasta en algunas de las pruebas posteriores. La Figura 1 muestra la
distribucion de puntaje en la muestra ante esta cuestion.

Figura 1.
Distribucion de puntajes otorgados por los docentes a la pregunta sobre la satisfaccion con la realizacion de la experiencia escape
room
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También aparece una amplia valoracion por parte del profesorado en lo que se refiere a la motivacion
con la que han afrontado la experiencia escape room. Estos datos contrastan con los estudios que
sefialan las bajas tasas de motivaciéon de los y las docentes en el ejercicio de su funcién. En la discusién
de resultados se expone este contraste entre la actividad docente en general y este tipo de actividades.
La Figura 2 muestra la motivacién que los y las docentes refieren en relacién con la preparaciéon y el
desarrollo de escape room.

Figura 2.
Motivacion referida por los y las docentes participantes en la muestra durante la aplicacion de la metodologia escape room
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Un dato importante para poner de relieve es el hecho de que, en relacién con el tiempo empleado en
la programacién de actividades docentes, en experiencias de tipo escape room, el profesorado refiere
haber empleado mas tiempo que en las actividades cotidianas. El hecho de ocupar mas tiempo no es
Obice para que la motivacién sea mayor, asi como el grado de satisfacciéon. La Figura 3 refiere este
dato.

Figura 3.
Relacion de tiempo de trabajo empleado en el diseiio de esta metodologia en relacion con la preparacion de una clase tradicional
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® Mis tiempo ™ El mismo tiempo Menos tiempo

Igualmente sucede con el grado de dificultad referido en el disefio y programacion de esta experiencia
en relacién con las actividades cotidianas. Para un porcentaje amplio de docentes, esta actividad
resulta mas dificil de programar que las actividades cotidianas. A pesar de ello, la satisfaccion y la
motivacion han sido mayores en este caso, como se observa en la Figura 4.

Figura 4.
Grado de dificultad del diseito de esta metodologia en relacion con la preparacion de una clase tradicional percibida por el profesorado
de la muestra
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La repercusioén que el profesorado detecta en la motivacién de sus estudiantes, que es un elemento
que también influye en el rol del docente, igualmente ha sido un dato para tener en consideracién, ya
que mayoritariamente los docentes perciben una muy alta motivacién en relacién con otras
experiencias didacticas. Los datos se muestran en la Figura 5.

Figura 5.

Repercusion motivacional de la aplicacion de la metodologia escape room en el alumnado detectada por los docentes de la munestra
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Para contrastar la visién que los y las docentes de la muestra tienen de su propio rol docente en
general, y durante la experiencia escape room, se ha pedido que seleccionen entre diferentes tipos de
roles. La Figura 6 muestra el contraste de roles en actividades cotidianas y en la actividad de escape
room.

Figura 6.
Autoconcepcion del rol docente en esta metodologia en relacion con el propio rol en la metodologia tradicional
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El docente en actividades tipo escape room, aunque no deja de lado el rol de transmisor de informacién
y conocimiento, pasa a desempefiar en mayor grado el rol de observador y controlador de la
experiencia. Por otro lado, en actividades cotidianas el porcentaje de docentes que manifiesta tener
un rol activo es superior al recogido para actividades tipo escape room, hecho que pone de manifiesto
el protagonismo que gana el alumnado en estas tltimas frente a las primeras.

Ademas, aunque en ambos casos el papel del docente como mediador del aprendizaje es claro,
puede observarse la importancia que cobra en las experiencias tipo escape room por la necesidad de fijar
previamente metas y objetivos de aprendizaje y orientar al alumnado para su consecucion de forma
satisfactoria, propiciando un ambiente colaborativo y fomentando la autonomia del alumnado.

De modo complementario con los datos de la cuestién anterior, se han analizado las habilidades
que los y las docentes han puesto en practica durante la realizacién de esta experiencia docente. Entre
las mas destacadas, se pueden resefiar los conocimientos de contenidos y metodologias, asi como el
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trabajo en equipo. La Figura 7 muestra la incidencia de las habilidades puntuadas por los y las
docentes.

Figura 7.
Habilidades docentes puestas en juego para el diseiio y aplicacion de la metodologia escape room

m Conocimientos de contenido
m Conocimientos metodolégicos
m Dominio de tics
= Trabajo en equipo
1 Control de disciplina

Medidas disciplinatias

El abanico de habilidades requeridas por el profesorado en una experiencia de tipo escape room es
realmente amplio. Este hecho incentiva la motivacion y la creatividad del docente que emprende este
tipo de experiencias, como muestra este andlisis de resultados. Por otra parte, como puede
comprobarse en el grafico anterior, la realizacién de actividades tipo escape room apenas supone para
el profesorado de la muestra la necesidad de poner en prictica sanciones o medidas disciplinarias al
alumnado participante, puesto que este suele estar motivado y no presenta problemas de
comportamiento, hecho que también influye positivamente en las emociones del docente.

Otro aspecto muy importante en el analisis del rol adquitido por el profesorado en esta experiencia
es el analisis de las emociones que reconocen haber experimentado y son capaces de verbalizar al ser
preguntados. En la Figura 8 se muestra el resultado del analisis de las emociones experimentadas e
identificadas por los y las docentes de la muestra durante la aplicacion de la expertiencia escape room.

Figura 8.
Emociones experimentadas por el profesorado de la muestra durante la aplicacion de la experiencia escape room en escala Likert
1-5
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Alegtia, satisfaccion y orgullo son las emociones que los y las docentes de la muestra destacan haber
experimentado durante la aplicacién de una actividad tipo escape room en el aula. Estas emociones
refuerzan la visioén positiva de la experiencia, y ayudan a entender en qué sentido el cambio de rol
docente que genera esta experiencia contribuye a desarrollar una visién mas positiva de la funcién del
propio docente. En este sentido se puede entender igualmente el alto puntaje obtenido por la
emocion del orgullo, y el hecho de que mas del 70 % indica no haber sentido nada de tristeza.

Algo menos del 50 % de docentes participantes otorgan puntajes medios o altos a las emociones
del miedo. Posiblemente derivado de la novedad de la misma frente a la realizacion de actividades
cotidianas en el aula, dato que concuerda con el alto porcentaje de docentes que también manifiesta
haber sentido agobio (en distintos grados).

El andlisis de estos resultados en funcién de la etapa educativa en la que se imparte docencia
muestra una distribucion equilibrada de valores, coherente con lo que se observa en el analisis general,
como se muestra en la Tabla 3.

Tabla 3.
Puntaje medio obtenido por cada emocion en funcion de la etapa en la que se imparte docencia
Mod.  Desv. Tip. Ed.infantil Ed. primaria  Ed. secundaria  Ed. universitaria

Alegria 5 0.85 4.3 4.4 4.5 4.3
Tristeza 1 0.86 0.4 1 0.3 0.5
Enfado 1 0.93 0.4 0.3 0.2 0.1
Miedo 1 1.08 2.2 1.9 2.3 2.2
Sorpresa 5 1.02 3 2.9 3.2 3.1
Agobio 2 1,27 3 2.8 3.1 2.5
Satisfaccién 5 0,81 4.4 4.6 4.5 4.4
Orgullo 5 0,88 4.6 4.4 4.7 4.8

Fuente: elaboracion propia.

A la vista de estos resultados, se puede afirmar que el conjunto de emociones experimentadas por el
profesorado de la muestra tiene una repercusion positiva en la visién que el docente tiene de sf mismo.
Ademas, la experimentacion de emociones que reporta este andlisis contrasta con el tiempo y el
esfuerzo empleados por el profesorado en el disefio de esta experiencia: al contrario de lo que se
podia pensar, un mayor empleo del tiempo y un mayor esfuerzo no generan altos indices de enfado
o de tristeza, sino mas bien lo contrario.

4. Discusion

En lo que se refiere a la transformacion que se da en el rol del docente en el desarrollo de actividades
de escape room en el aula, la presente investigacion muestra cémo los y las docentes de la muestra
afirman haber desempefiado un rol diferente del rol tradicional, pasando a un papel mas secundario
durante la puesta en prictica de la actividad en el aula. Estos resultados son coherentes con los
obtenidos en otras investigaciones que analizan el rol del docente en actividades de gamificacion.

En este sentido, el estudio llevado a cabo por Labrador y Villegas (20106), tras la implementacion
de la gamificacion en procesos de ensefianza-aprendizaje en Ingenietfa, concluyen que esta estrategia
metodolégica mejora el aprendizaje del alumnado en un 15 % en algunos casos, asi como la
experiencia del profesorado para lograr el aprendizaje de los roles de la industria.

Pérez-Lopez y sus colaboradores (2017), por su parte, en diversas experiencias de aplicacion de la
gamificacion a la ensefianza universitaria de la Educacion Fisica, concluyen que el uso de juegos de
rol contribuye a la mejora del clima del aula, asf como a la transformacién del propio papel del docente
y del estudiante en el proceso de aprendizaje Pérez-Lopez y Garcia (2017). Garcfa-Lazaro (2019), en
su trabajo de analisis del escape room en el ambito educativo, incide especialmente en la necesidad de
que el docente desempefie un rol diferente, tanto en el disefio como en la aplicacién de esta
metodologia en el aula. Por este motivo, en su estudio concluye que la gamificacion, y en concreto el
uso de escape room, deberia ser una parte importante en la formacién de futuros docentes, ya que
contribuye a desarrollar habilidades y destrezas propias de un rol mas actual del docente.
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En esta linea, Tudela y colaboradores (2020), tras analizar una experiencia llevada a cabo con 240
estudiantes de la asignatura de Tecnologia Educativa en la Universidad de Murcia, consideran esta
experiencia como muy relevante en la formacién inicial del docente, ya que aporta riqueza
metodoldgica y desatrollo de habilidades. Aligual que en el presente estudio, se destaca la importancia
de la gamificacion para el desarrollo de un rol docente mas adecuado a la actualidad.

El andlisis del cambio de rol que el profesorado de la muestra comunica haber experimentado
durante el desarrollo de las experiencias de escape room se refiere en algunos estudios previos. Guevara-
Vizcaino (2018) indica que la introduccién de competencias digitales (que incrementan su desarrollo
en un 90 %) y de estrategias activas, como la gamificacién, generan una actitud positiva en quienes
participan en la experiencia, constatado en la mayoria de los participantes, igual que en el presente
trabajo. Baez Garcia y colaboradores (2020) exponen en su estudio el hecho de que el papel docente
en la tarea de diseflo y proyeccion de juegos para la educacion infantil es muy diferente del papel
habitual que desempefia. Las claves principales de diferencia coinciden con este estudio en destacar
el uso de la creatividad y el desarrollo de recursos docentes.

Dias (2017) pone de manifiesto el modo en que los y las docentes universitarios de Gestién y
Administracién necesitan transformar su manera habitual de ensefiar para introducir estrategias de
gamificacion en su proceso de enseflanza-aprendizaje. Lopez Carrillo y colaboradores (2019) , en su
estudio de aplicacién de estrategias de gamificacion en docentes de ciencias en formacién, destacan
la importancia, entre otros elementos, de la relacién de los y las estudiantes con los juegos, su rol
preferido como actores, su valoracion de los diferentes elementos involucrados en la metodologfa de
gamificacion, su actitud de motivacion hacia los laboratorios de ciencias, y la autopercepcién de las
nuevas competencias adquiridas para poner en practica la gamificacién en su futuro profesional.
Estos aspectos son resefiados también en otros estudios similares (Parra-Gonzalez, 2021). Sanchez-
Martin y colaboradores (2020) analizan la aplicacion de estrategias de escape room en la ensefianza
universitaria de disciplinas STEM, poniendo de manifiesto la necesidad de la introduccién de estas
estrategias en el proceso de formacion del profesorado para desarrollar competencias adecuadas para
el docente actual.

En relaciéon con las emociones experimentadas por el profesorado de la muestra de esta
investigacion, se podria afirmar que mayoritariamente son emociones que se podrian calificar como
positivas, y que van vinculadas a la preparacién, la aplicacién y la evaluacién de las propias
experiencias de escape room. Teniendo en cuenta los numerosos estudios que analizan el burnount en
docentes, sefialando que entre el 20 % y el 30 % afirman experimentar esta situacién (Alds et al.,
2017; Panisoara et al., 2020; Cardenas et al., 2014; Redin y Erro-Garcés, 2020; Saloviita y Pakarinen,
2021), es muy relevante consignar que este tipo de expetiencias didacticas tienen un rendimiento
emocional positivo.

Lavega y sus colaboradores (2017) resefian en su estudio con maestros en formacién que los juegos
colaborativos fomentan emociones positivas un 18 % mas que los juegos competitivos. Costillo y
colaboradores (2013) ponen de manifiesto la importancia de generar en docentes de educacién
secundaria un rendimiento emocional positivo hacia aquellas materias que no son especificas de la
especialidad estudiada. En este estudio, se analiza el modo en que futuros docentes del area de ciencias
se enfrentan a la enseflanza de aquellas materias que no son especificas de la titulacién universitaria
cursada (Matematicas, Fisica y Quimica, etc.), y ponen en valor la necesidad de potenciar emociones
positivas hacia la enseflanza de estas materias.

Barraza (2017), en su andlisis tedrico de las competencias emocionales del profesorado, expone
que un porcentaje elevado de docentes no tiene conocimiento preciso de cuales son las competencias
emocionales; por otra parte, afirma que la mayoria de los profesores encuestados admite que ha tenido
dificultades en su practica educativa debido a su incapacidad para manejar las emociones, falta de
empatia, motivacion, estrés y baja autoestima, etc. Por estos motivos, se reclama la necesidad de
incidir en el desarrollo de competencias emocionales de futuros docentes y también de docentes en
ejercicio.

Retana Alvarado (2019), en un estudio longitudinal con 54 estudiantes de Didactica de las Ciencias
Naturales, concluye que las emociones positivas alcanzaron las intensidades mas altas en toda la
intervencion, al igual que se resefia en el presente estudio. Los resultados sugieren un cambio
favorable al incremento de las emociones positivas y la disminucién de las emociones negativas en el
transcurso de la asignatura. El cambio es causado por la inclusiéon de la educacién emocional,
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facilitada por la formadora, quien transfiere emociones positivas inmersas en el conocimiento
didactico del contenido. Los resultados son favorables porque ninguna emocion negativa superd las
intensidades correspondientes al primer momento.

Todos estos estudios contribuyen a poner en valor la importancia del trabajo con las emociones
en el profesorado, y la incidencia que el rol docente y las metodologias activas de aprendizaje, como
la gamificacién, tienen en todo este proceso.

5. Conclusiones

A continuacién se sintetizan las principales conclusiones obtenidas de este estudio. Durante la
aplicacion de la actividad de escape room el rol que basicamente desempefia el docente es de guia y
mediador, cediendo todo el protagonismo a los y las estudiantes. En este sentido, se constata un rol
de planificador de la experiencia didactica, en el que el docente desempefia un papel secundatio, pero
absolutamente necesario.

Por otra patte, la mayoria de las emociones que los y las docentes expetimentan en la aplicacion
de una experiencia de escape room en el aula son positivas. Aun asi, también sienten miedo y agobio
por enfrentarse a tareas que no desarrollan con normalidad, cuyo éxito reside en gran medida en el
buen disefio, preparacion y control de esta antes de su puesta en practica con los y las estudiantes.

Cabe destacar la alegtia y la satisfaccion sentidas al ver la respuesta del alumnado en este tipo de
actividades, donde la inmensa mayoria se involucran, participan y ponen todo su empefio en hacerla
de manera correcta para conseguir el objetivo final. Aunque el disefio y puesta en practica de
experiencias tipo escape room supone para los y las docentes emplear mucho mas tiempo y esfuerzo en
elaboratlas que el que necesitarfan para preparar una clase tradicional, no implica que por ello se
sientan menos motivados sino al contrario, ya que las primeras requieren de mayor implicacién y
control para conseguir una exitosa puesta en practica.

Estas son las principales aportaciones de este trabajo: la constatacion de la evolucién de rol que
vive el profesorado que aplica metodologias de escape room y el balance positivo de la carga emocional
que el profesorado resefia en la aplicacion de este tipo de experiencias. Entre las limitaciones mads
importantes del trabajo hay que resefiar el hecho de que la muestra no es muy amplia si se observa
individualmente cada una de las etapas educativas. En cuanto al analisis de resultados, la estadistica
descriptiva ha permitido responder adecuadamente a los objetivos de investigacién. Sin embargo,
podria enriquecerse en sucesivas investigaciones con una profundizacién de tipo inferencial o,
complementariamente, con otro tipo de instrumentos de recogida de datos, como grupos de
discusién o entrevistas a docentes. En esta ocasion el andlisis se ha limitado a responder a los dos
objetivos de investigacion.

Todo lo expuesto permite concluir que la aplicaciéon de estrategias metodoldgicas de tipo escape
room fomenta un cambio de rol docente y, a su vez, genera emociones que favorecen una visién
positiva del desempefio de la profesion.
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