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CAPITULO 6

ENTRE LUCES, SONIDO Y ENIGMAS: ANALISIS DEL
BREAKOUT COMO ACTIVIDAD GAMIFICADA EN UNA
ASIGNATURA DE DIDACTICA DE LAS CIENCIAS EN LA
FORMACION INICIAL DE MAESTROS

CARLOS HERAS PANIAGUA
GREGORIO JIMENEZ VALVERDE
NOELLE FABRE MITJANS

Grupo de Innovacion Docente Consolidado EduCiTS y Grupo de Investigacion
EMA (Entornos y Materiales para el Aprendizaje). Universitat de Barcelona

1. INTRODUCCION

Las ciencias experimentales desempenan un papel fundamental en la
educacion, ya que permiten a los estudiantes explorar el mundo natural,
desarrollar habilidades de pensamiento critico y promover la curiosidad
cientifica. Como sefiala Bybee (2013), las ciencias experimentales son
una disciplina académica que involucra la observacion, la investigacion,
la experimentacion y el analisis de fenomenos naturales para compren-
der los principios y las leyes que rigen el universo.

La alfabetizacion cientifica no solo implica el conocimiento de concep-
tos y principios cientificos, sino también la capacidad de aplicar el pen-
samiento cientifico en situaciones cotidianas y tomar decisiones infor-
madas (Osborne, 2014).

Sin embargo, la ensefianza de las ciencias experimentales presenta desa-
fios significativos. Estos desafios, segin Abd-El-Khalick et al. (2016),
incluyen la falta de recursos y materiales adecuados, la necesidad de
desarrollar habilidades practicas en los estudiantes y la importancia de
vincular la teoria cientifica con la realidad cotidiana. Este ultimo aspecto
se ve dificultado por la tendencia general a centrarse excesivamente en
la memorizacion de hechos y conceptos, en lugar de fomentar la com-
prension profunda y la capacidad de investigacion. A esto se afiade que,



en general, el estudiantado de los grados de educacion tiene poco interés
por las ciencias (JuriSevi¢ et al., 2008) y suelen acceder al grado con
conocimientos escasos en estas disciplinas (Cavas et al., 2013).

Para abordar estos desafios, se han propuesto diferentes enfoques peda-
gogicos. Uno de ellos es el aprendizaje basado en la indagacion, que se
centra en la exploracion activa, la resolucion de problemas y la toma de
decisiones por parte de los estudiantes (Banchi y Bell, 2008). Este enfo-
que permite a los estudiantes participar en actividades practicas, formu-
lar preguntas de investigacion y desarrollar habilidades de pensamiento
critico. Ademas, algunos estudios, como el de Pedaste et al. (2015), han
explorado el uso de apoyos tecnoldgicos en la ensefianza de las ciencias
experimentales, como simulaciones, laboratorios virtuales y otras herra-
mientas interactivas para enriquecer la experiencia.

Asimismo, la gamificacion se ha convertido en una metodologia peda-
gbgica innovadora que utiliza elementos y mecanicas propias de los jue-
gos en contextos educativos (Kapp, 2013). Mediante la incorporacion de
desafios y recompensas se busca fomentar la motivacion, el compromiso
y la participacion de los estudiantes. Este entorno también es propicio
para incorporar narrativas que persiguen este mismo objetivo (Heras et
al., 2022). Segtiin Landers y Landers (2014), la gamificacion puede au-
mentar la motivacion intrinseca de los estudiantes al hacer que el apren-
dizaje sea mas atractivo y emocionante. Asi, al experimentar un sentido
de logro y progreso a medida que superan los desafios del juego, los
estudiantes pueden desarrollar una mayor confianza en si mismos y una
actitud positiva hacia el aprendizaje.

Existen diferentes estrategias para implementar estrategias de gamifica-
cion en nuestras aulas. En este sentido, los escape rooms y los breakouts
han venido ganando terreno en los ultimos tiempos (Taraldsen et al.,
2020). Los escape rooms son actividades en vivo y de equipo en las que
los participantes desentrafian pistas, resuelven acertijos y superan desa-
fios en una o mas salas, todo con el objetivo de escapar del lugar en un
tiempo determinado (Cai, 2022; Nicholson, 2018), mientras que en los
breakouts el objetivo es abrir una o mas cajas cerradas con diferentes
tipos de candados, cuyos cddigos de apertura vendran dados por la reso-
lucion de problemas o desafios(Bayer y Sorenson, 2020).



Las actividades breakout, cuyo potencial didactico en la ensefianza uni-
versitaria ha sido subrayado por diversos estudios (Nephew y Sunasee,
2021), son reconocidas como un recurso educativo destacado por su pro-
pension a incentivar la exploracion activa, la resolucion de problemas y
la toma de decisiones dentro de un entorno gamificado. Su creciente po-
pularidad radica en su habilidad para promover el aprendizaje colabora-
tivo y la participacion activa de los estudiantes.

Segun Garcia-Tudela (2020), las actividades breakout fomentan el tra-
bajo en equipo y la colaboracion, facilitando simultaneamente el desa-
rrollo de habilidades individuales como la creatividad, el razonamiento
deductivo y la autonomia de los estudiantes. Son entornos de aprendi-
zaje altamente efectivos, donde la colaboracion juega un papel esencial
(Gamrat et al., 2014), permitiendo a los estudiantes compartir ideas, dis-
cutir soluciones y aprender unos de otros.

Ademas, al trabajar juntos para resolver enigmas y superar desafios pro-
pios de los breakouts, los estudiantes desarrollan habilidades de comu-
nicacion y colaboracion, a la vez que profundizan su comprension de los
conceptos y contenidos especificos. Experiencias previas en aula (Gar-
cia-Tudela et al., 2019; Sempere Pla, 2020; Zarco et al., 2020) han evi-
denciado que los breakouts son herramientas altamente efectivas para
promover la cohesion de grupo, la inclusion, el apoyo mutuo, la resolu-
cion de conflictos, el desarrollo de habilidades sociales, la gestion del
tiempo y la tolerancia a la frustracion.

Otro de los beneficios aportados por los breakouts es el de aportar un
entorno de aprendizaje ludico y motivador. Segun Sailer et al. (2017),
las estrategias de gamificacion como los breakouts pueden incrementar
la motivacion intrinseca de los estudiantes al proporcionarles un sentido
de logro y progreso a medida que avanzan en el juego. Este compromiso
y entusiasmo con el proceso de aprendizaje se relaciona con la teoria del
flujo de Csikszentmihalyi (1975), en la que el flujo se describe como un
estado de inmersion y concentracion Optima, caracterizado por un alto
nivel de compromiso con la actividad. Ademas, Jiménez et al. (2020)
también hacen énfasis en los beneficios en el ambito emocional, ya que
promueve la expresion de emociones y sensacion de logro, y los
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beneficios en el ambito psicologico, dado que contribuye a evitar la mo-
notonia y fomenta el autoconocimiento.

En el contexto de la gamificacion, se busca activamente disefar expe-
riencias de aprendizaje que generen flujo, donde los estudiantes se sien-
tan desafiados, pero al mismo tiempo competentes para superar €sos
desafios. Los breakouts, al involucrar a los estudiantes en la resolucion
de enigmas y desafios, promueven este tipo de estado.

No obstante, para garantizar el éxito de estos recursos didacticos es im-
prescindible establecer unos objetivos claros de aprendizaje y alinear los
desafios de los breakouts con los contenidos y competencias que se
desean desarrollar (Bafos et al., 2020). Esto implica proporcionar las
instrucciones y recursos necesarios para que los estudiantes puedan
abordar los enigmas de manera efectiva y lograr los objetivos educati-
vos. Ademas, es esencial disefar las pistas de manera que proporcionen
una orientacion gradual a los estudiantes, revelando informacion rele-
vante a medida que avanzan. Estas pistas, que pueden tomar la forma de
mensajes ocultos, acertijos o claves en diversos objetos o documentos
(Lee et al., 2019), deben aportar informacion significativa de forma gra-
dual, proporcionando una guia hacia el logro de los objetivos.

2. OBJETIVOS

Este estudio se propone alcanzar los siguientes objetivos:

— Estudiar la percepcion de los estudiantes sobre las actividades
de breakout en términos de motivacion, especialmente relacio-
nandolo con la teoria del flujo.

Pregunta de investigacion: ;Coémo describen los estudiantes su
experiencia de motivacion durante las actividades de breakout
y en qué medida estas descripciones se alinean con los elemen-
tos clave de la teoria del flujo de Csikszentmihalyi?

— Investigar el impacto de las actividades de breakout en el
aprendizaje de los conceptos de luz y sonido.



Pregunta de investigacion: ;Como perciben los estudiantes que
las actividades de breakout han influido en su comprension y
aprendizaje de los conceptos de luz y sonido?

— Explorar las percepciones de los maestros en formacion inicial
sobre la implementacion de las actividades de breakout en su
futuro profesional.

Pregunta de investigacion: ;Como ven los futuros docentes el
potencial de las actividades de breakout para su futura practica
docente y qué consideraciones hacen al respecto?

3. METODOLOGIA

Este estudio adopta un enfoque de investigacion cualitativo, siguiendo
la estrategia de un estudio de caso descriptivo (Merriam, 1998;
Verschure, 2003). Centramos nuestro estudio en la configuracion espe-
cifica de un aula donde se llevan a cabo actividades de breakout, con el
objetivo de proporcionar una descripcion rica y detallada de las expe-
riencias y percepciones de los estudiantes. Los datos se recopilaron a
través de comentarios y reflexiones de los estudiantes, recogidos en un
solo momento en el tiempo, y se analizaron utilizando métodos de ana-
lisis de contenido cualitativo. A través de este estudio, buscamos explo-
rar el fendémeno de las actividades de breakout en el aula y entender
como los estudiantes experimentan y perciben estas actividades

3.1. PARTICIPANTES

La muestra seleccionada para el estudio consta de 22 estudiantes del
grado de Maestro de Educacion Primaria (MEP) del segundo curso de
la asignatura de Didactica de la Materia, la Energia y la Interaccion
(DMEI) de la Universitat de Barcelona. Estos docentes en formacion
inicial, cuyas edades oscilan entre los 19 y los 22 afos, pertenecen a dos
grupos de la asignatura DMEI. Entre ellos, se encontraban 20 mujeres y
2 hombres. Dadas las caracteristicas de la muestra, se trata de una mues-
tra de conveniencia. Tras ser informados, los estudiantes aceptaron par-
ticipar en la investigacion, que a su vez formaba parte de un estudio
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mayor relacionado con la innovacion docente y metodologia de gamifi-
cacion estructural de una asignatura de ciencias experimentales. Los da-
tos fueron tratados respetando el anonimato de los participantes.

3.2. INSTRUMENTOS

Las reflexiones de los participantes sobre la actividad se recogieron a
través de la plataforma Microsoft Forms mediante la pregunta abierta:
“Haz una reflexion sobre la actividad del breakout que hiciste el otro dia
en DMEI. Por ejemplo, ;te gustd? ; Te motivo? jEncuentras interesante
este tipo de actividades...?” en el marco de un cuestionario que los alum-
nos respondieron el ultimo dia de clase y en el que se evaluaban diversos
aspectos de la asignatura.

3.3. PROCEDIMIENTO

La actividad de breakout se ha desarrollado dentro del marco de la ga-
mificacion estructural de la asignatura DMEI. En esta, se ha adoptado
una emocionante y fantasiosa narrativa, de estética medieval, la cual ha
actuado como hilo conductor a lo largo de toda la asignatura. Los estu-
diantes se han convertido en héroes y guerreras en esta narrativa, prota-
gonizando la historia y enfrentandose a desafios en un mundo ficticio
llamado Los Reinos de la Didactica de la Materia, la Energia y la Inter-
accion. El objetivo de esta aventura es superar retos, actividades del plan
docente adaptadas a esta narrativa, y acumular puntos de experiencia
para derrotar al rey opresor del Reino de Interaccion, quien ha invadido
los demas reinos, en un esfuerzo por restaurar la paz, el orden y la sos-
tenibilidad en estas tierras.

En este contexto, se ha disefiado una actividad gamificada, en formato
de breakout, enfocada en los conceptos relacionados con la luz y el so-
nido, dentro del bloque tematico de la energia. Entre estos conceptos se
incluyen tipos de onda, amplitud, frecuencia, longitud de onda, absor-
cion, reflexion, refraccion, resonancia, vibracion, eco o reflexion, espec-
tro electromagnético, entre otros.

Los estudiantes, a través de una serie de desafios, pruebas y enigmas, y
con el apoyo de recursos audiovisuales, como en este caso un video



(https://www.youtube.com/watch?v=s0bA-UCWM-c), deben resolver
diferentes acertijos relacionados con estos conceptos en un tiempo ma-
ximo de 1 hora y 40 minutos.

En esta actividad especifica, la narrativa transporta a los participantes a
los calabozos del Reino de la Energia. La aventura comienza con los
alumnos despertando en las oscuras mazmorras. Ahi, un personaje de la
narrativa, el Guardian del Saber (que esta personalizado como un sabio
y aparece proyectado en la pantalla) les revela que han sido capturados
y que deben encontrar los fragmentos del Cetro de la Luz y el Sonido
para poder escapar de ese lugar.

- jGuerreros, hemos sido capturados! -—dice el Guardian del Saber-.
Nos encontramos en las mazmorras del castillo del Reino de las Fuer-
zas. Todo ha sido una trampa. Una niebla nos ha invadido durante la
noche, dejandonos dormidos y sin conciencia. Nos estaban esperando,
no hay ninguna duda. Tenemos que encontrar la manera de huir de este
lugar. Este sitio es muy oscuro, apenas se ve nada. Unicamente la luz
de unas pocas antorchas ilumina las esquinas de este calabozo y tam-
bién alguna rata que busca algo que comer.

;Qué ha sido eso? —dice al oir un fuerte estruendo— Se han apagado
todas las luces. Esto no puede indicar nada bueno. No sé cuanto tiempo
nos van a tener aqui encerrados, pero... A lo mejor se han olvidado ya
de nosotros. Un momento. ;Qué es esto? Es como si hubiese aparecido
de repente —dice el guardian, cogiendo un fragmento de papel que en-
cuentra en el suelo y lee en voz alta.

“Para escapar del calabozo y salir del Reino de las Fuerzas, debéis
encontrar los fragmentos perdidos del Cetro de la Luz y el Sonido. Los
fragmentos estan escondidos en lugares oscuros y silenciosos de este
Reino. Sin embargo, no son faciles de obtener. Tendréis que resolver
retos, pruebas y acertijos relacionados con este Cetro. Si no encontrais
los fragmentos antes de que se acabe el tiempo, quedaréis atrapados
para siempre en este Reino."

- Parece que hay otra nota aqui cerca —vuelve a leer.


https://www.youtube.com/watch?v=s0bA-UCWM-c

“El sonido es el primer paso hacia la libertad. Trasladad el mensaje de
un calabozo a otro, de compariero a compariero. Entonces, una prueba
os aguarda al final de la cadena”.

Para resolver el primer desafio, los estudiantes deben transmitir un men-
saje de calabozo a calabozo en una actividad similar al juego del teléfono
escacharrado, donde un mensaje se pasa a lo largo de una cadena de
oyentes. A partir de esta actividad, los estudiantes deben identificar las
limitaciones de esta analogia en cuanto a la propagacion del sonido (Fi-
gura 1). Los mensajes que se transmiten son los siguientes:

- Las particulas, en realidad, estin en constante movimiento.

- Entre alumnos hay aire. Entre particulas, en cambio, hay va-
cio.

- Una particula transfiere a otra, mediante colision, la vibracion
que propaga el sonido.

- La energia de las colisiones es cada vez menor, por lo que el
volumen disminuiria.

- No explica el fenomeno de la reflexion del sonido.

- Ha habido un foco o punto emisor del sonido.

- Las frecuencias de cada alumno son diferentes.

FIGURA 1. Actividad de transmision de mensajes en cadena o al juego del teléfono esca-
charrado, como analogia de la propagacion del sonido.

Una vez aprendidas las caracteristicas de las ondas, los estudiantes des-
cubren que uno de los barrotes de la prision emite un sonido con una
frecuencia diferente, lo que los lleva a estirarlo y liberarse de las maz-
morras (minuto 1:52 del video). Ademas, al reconocer las limitaciones



de esta analogia (frases en negrita) y seleccionar las hojas de papel
donde estan escritas, descubren que el dorso de las hojas, al encajarlas
como un puzle, forman la frase "Encuentra un objeto que produce un
sonido unico". Una vez liberados, deben encontrar este objeto que pro-
duce un sonido unico, necesario para adormecer a los perros guardianes
del castillo. Entre los objetos hallados (botella, lampara, candelabro y
espejo), descubren que la botella, al soplarla, produce sonido. Sin em-
bargo, deben llenarla de agua hasta una cierta marca para obtener la fre-
cuencia correcta que permita adormecer a los perros guardianes (Figura
2).

FIGURA 2. La siguiente figura presenta una actividad enfocada en la exploracion de la
frecuencia y amplitud del sonido utilizando una botella. El objetivo es que los estudiantes
exploren cémo estos dos parametros influyen en las caracteristicas del sonido producido.

Con los perros dormidos, los alumnos avanzan por un pasillo oscuro en
busca de la Lampara de la Verdad, que irradia todos los colores (minuto
3:50 del video). Encuentran 6 lamparas de distintos colores -violeta,
azul, roja, amarilla, verde y blanco- escondidas en diferentes lugares de
la Universidad. Al seleccionar la lampara blanca, que contiene las fre-
cuencias asociadas al conjunto de colores, observan un pequefio niimero
inscrito: 450 (Figura 3). Al analizar el espectro visible, comprenden que
450 corresponde a la longitud de onda, en nanémetros, del color azul.



La lampara de este color contiene la localizacion de la siguiente pista
(minuto 5:08 del video):

“En la luz soy un mago, dividiendo colores con mi truco acertado.
Transparente y angular, soy un objeto especial. Y refracto la luz... jde
manera fenomenal!”

Esta pista les permite obtener una de las partes del Cetro de la Luz y el
Sonido. Entre varios objetos compuestos de diferentes materiales, deben
seleccionar el Prisma de la Luz, ya que es el tnico de ellos capaz de
dispersar la luz blanca en los colores que la componen, de manera simi-
lar a la formacion de un arcoiris por las gotas de Iluvia cuando son atra-
vesadas por los rayos del Sol.

FIGURA 3. Proyeccion audiovisual del espectro visible junto con las lamparas de diferentes
colores encontradas. Esto les permite asociar a cada color una longitud de onda, cosa que
los lleva a la siguiente pista.

Sin embargo, el guardian del Saber les comunica que para activar el po-
der del prisma y hallar la salida del Reino de las Fuerzas, deben encon-
trar el Silbato del Eco, el ultimo fragmento del Cetro de la Luz y el So-
nido (minuto 5:18 del video). Seglin una leyenda transmitida de genera-
cion en generacion, lograran esto al encontrar:

"El lugar donde las ondas sonoras se acentuan y se controla la seguri-
dad. Alli, hallaréis la llave para desatar el poder del sonido, que os dard
la libertad."



Siguiendo esta pista, los estudiantes encuentran un elemento de seguri-
dad relacionado con el sonido: el dispositivo de alarma de emergencia,
que contiene una nota que les otorga la libertad.

Con la localizacion de esta nota, el juego llega a su fin, ya que activar el
sonido de este dispositivo implicaria la evacuacion de todos los partici-
pantes del laboratorio o, en un escenario escolar, el timbre de finaliza-
cion de clase. En el contexto de la presente narrativa, el Cetro de la Luz
y el Sonido les servird mas adelante en su aventura en la asignatura ga-
mificada para reclamar el trono del Reino de DMEI.

3.4. ANALISIS DE DATOS

Los datos recogidos se han estudiado mediante un analisis de contenido
(Marradi et al., 2007), que permite identificar y codificar los temas y
patrones presentes en los comentarios de los estudiantes, agrupandolos
en categorias. Este andlisis facilita una interpretacion rigurosa del con-
tenido de dichos comentarios, permitiendo la identificacion de conexio-
nes y relaciones significativas entre las diferentes categorias

En el proceso de analisis se ha realizado una interpretacion exhaustiva y
contextualizada de los hallazgos. Se ha buscado, en todo momento, la
comprension del significado que los estudiantes otorgan a sus experien-
cias y percepciones, su aprendizaje y sus expectativas como futuros do-
centes de educacion primaria.

4. RESULTADOS

El andlisis de los comentarios de los participantes tras realizar la activi-
dad de breakout permite agruparlo en cuatro categorias: percepciones
sobre la actividad de breakout, aprendizaje y comprension de los con-
ceptos, intencion de implementar la metodologia en su futura practica
docente y valoracion de la gamificacion como metodologia educativa.

En cuanto a la percepcion sobre la actividad de breakout, la totalidad de
los participantes expresa sentimientos positivos y una alta satisfaccion
con la actividad de breakout. La describen como motivadora, divertida,
interesante y dindmica (“me parece una metodologia muy motivadora



para los alumnos”, “la actividad me gusté mucho y me parecié muy in-
teresante” o “esta actividad me parecido muy divertida y motivadora™).
Muchos mencionan que esta metodologia despierta su interés y motiva-
cion para participar de manera activa durante toda la sesion. Ademas, la
gamificacion del aprendizaje, que parece ser una caracteristica central
de la actividad de breakout, es apreciada por los participantes.

Desde el punto de vista del aprendizaje y la comprension de los concep-
tos trabajados, los participantes destacan como la actividad les ayudo a
entender mejor los conceptos presentados (“los contenidos que hemos
trabajado fueron interesantes, pero la manera tan original de aprenderlos
me ha ayudado a comprenderlo todo mejor”). Afirman que el aprendizaje
fue mas significativo, al haber asociado la diversion y el juego con los
conceptos teoricos (“‘creo que es muy interesante trabajar de esta forma
porque se ensefia materia de una forma muy divertida”). Algunos men-
cionan que la actividad ayudo a retener mejor la informacion, ya que el
disfrute durante el aprendizaje facilitd este proceso (“la informacion se
te queda mejor si disfrutas del momento cuando te lo dicen mas que si te
estd aburriendo”). Varios participantes resaltan la relevancia de enfocarse
en los conceptos tedricos abordados en cada reto del breakout, con el
objetivo de asegurar un aprendizaje efectivo. (“creo que es importante
que se haga énfasis en los conceptos teoricos que se estan trabajando en
cada actividad del breakout para que haya un buen aprendizaje”).

En lo que respecta a su intencién de implementar la metodologia en su
futura practica docente, varios de los participantes expresan su intencion
de usar este tipo de actividad en su futuro profesional (“cuando sea
maestro me gustaria implementar este tipo de actividades”). Consideran
que las actividades de breakout son recursos didacticos valiosos y utiles
para motivar y facilitar el aprendizaje de los estudiantes (“me llevo otra
metodologia para poder aplicarla en un futuro, no solo en ciencias sino
en otras areas”).

Por ultimo, los comentarios de los futuros docentes reflejan una percep-
cion positiva y favorable de la gamificacion como una estrategia peda-
gbgica innovadora. En términos generales, la gamificacion es vista
como un recurso didactico valioso que ofrece la oportunidad de aprender
de manera ludica, mientras se potencia la motivacion y la participacion



activa de los alumnos en su propio proceso de aprendizaje. Algunos de
los comentarios de los alumnos que apuntan a estas ideas son: “consi-
dero que la gamificacion de contenidos (independientemente del area)
permite motivar a los infantes para obtener un mayor aprendizaje y, en
cualquier caso, hacerlo significativo”. Ademas, sefialan su interés en
aplicar la gamificacion en su futura practica docente también realzando
el efecto ludico asociado a esta metodologia: “como maestra, quiero
aplicar esta metodologia en mis clases, permitiendo que todos puedan
disfrutar de la educacion”, “definitivamente, me gustaria poder ser capaz
de implementar la gamificacién en mi futuro”.

5. DISCUSION

Algunos de los comentarios de los estudiantes parecen estar alineados
con la teoria del flujo, que se produce cuando las personas perciben un
equilibrio entre los desafios de la actividad y sus propias habilidades
para cumplir con estos desafios. Asi, por ejemplo, un estudiante mani-
festd: “me parece una metodologia muy motivadora para los alumnos,
que te permite aprender los conceptos mientras te lo pasas bien”, refle-
jando la idea de que el placer y el aprendizaje pueden coincidir. Otro
dijo, “fue una actividad muy divertida que me motivo a seguir el juego
lo mas rapido posible, pero siempre con ganas de aprender”, lo cual su-
giere que estaba completamente absorto en la actividad. Comentarios
como estos indican que las actividades de breakout pueden inducir un
estado de flujo en el que los estudiantes se sienten plenamente involu-
crados y disfrutan del proceso de aprendizaje.

Ademas, los estudiantes consideran que esta metodologia puede promo-
ver eficazmente la interaccion y la cooperacion entre ellos, mejorando
la dindmica del aula y fomentando el trabajo en equipo. Los futuros do-
centes también valoran el potencial de la gamificacion para hacer que
los contenidos de ensefianza sean mas atractivos, independientemente
del area de conocimiento, y para adaptarse a diferentes estilos de apren-
dizaje, lo que puede personalizar la ensefianza y atender a la diversidad
en el aula. Concluyen que la gamificacion, debido a su naturaleza activa
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y atractiva, puede ser una herramienta eficaz para mejorar la retencion
de informacion y facilitar la comprension de conceptos complejos.

En resumen, los comentarios de los futuros docentes sugieren que ven
la gamificacion como una metodologia educativa valiosa para mejorar
la motivacion, la participacion activa, la interaccion, la cooperacion y la
comprension de los alumnos en el aula.

Las ciencias a menudo se perciben como dificiles o aburridas, y la im-
plementacion de actividades atractivas y motivadoras como las de brea-
kout puede contrarrestar eficazmente estas percepciones y promover una
actitud positiva hacia la ensefianza y el aprendizaje de las ciencias.

Pregunta de investigacion 1: ;Como describen los estudiantes su expe-
riencia de motivacion durante las actividades de breakout en qué me-
dida estas descripciones se alinean con los elementos clave de la teoria
del flujo de Csikszentmihalyi?

En los comentarios de los estudiantes, muchos describen la actividad de
breakout como "divertida", "interesante" y "motivadora". Muchos indi-
can que la metodologia del breakout les permiti6 aprender los conceptos
mientras se divierten, lo que sugiere que estaban altamente comprome-
tidos e inmersos en la actividad, alineandose con la teoria del flujo que
describe un estado de concentracion completa y disfrute en una activi-
dad. Ademas, algunos estudiantes también sefialaron que la actividad los
motivo a participar y estar atentos durante toda la sesion, lo que también
sugiere un estado de flujo.

Pregunta de investigacion 2: ;Como perciben los estudiantes que las
actividades de breakout han influido en su comprension y aprendizaje
de los conceptos de luz y sonido?

Segun los comentarios de los estudiantes, las actividades de breakout
ayudaron significativamente a mejorar su comprension de los conceptos
presentados. Por ejemplo, un estudiante menciond que "los contenidos
que trabajamos fueron interesantes, pero la forma tan original de apren-
derlos me ayudd a comprender todo mejor y a que el aprendizaje sea
significativo". Otros estudiantes hicieron comentarios similares, afir-
mando que el aprendizaje fue mas significativo y divertido, lo que



sugiere que la actividad de breakout facilité su comprension y retencion
de los conceptos de luz y sonido. Esto es especialmente importante ya
que la aplicacion de juegos en un entorno educativo a menudo ha sido
objeto de criticas por su enfoque en los aspectos puramente entretenidos
y competitivos, sin prestar atencion a los resultados de aprendizaje pre-
vistos (Belova y Zowada, 2020; Kalogiannakis et al., 2021). Por esta
razon, la gamificacion educativa debe estar alineada con el curriculo,
establecer unos objetivos de aprendizaje claros y definidos, tener en
cuenta la evolucion y fomentar la retroalimentacion, la interaccion y
evaluacion propia y entre iguales (Belova y Zowada, 2020).

Pregunta de investigacion 3: ;Como los futuros docentes ven el poten-
cial de las actividades de breakout para su futura prdctica docente y
qué consideraciones hacen al respecto?

Los maestros en formacion inicial parecen ver un gran potencial en las
actividades de breakout para su futura practica docente. Varios estudian-
tes expresaron su deseo de implementar este tipo de actividades en sus
futuras aulas, con comentarios como "cuando sea maestro me gustaria
implementar este tipo de actividades". Ademas, consideran que las acti-
vidades de breakout son recursos didacticos valiosos y utiles para moti-
var y facilitar el aprendizaje de los estudiantes. Algunos estudiantes tam-
bién mencionaron que creen que estas actividades pueden hacer que el
aprendizaje sea mas significativo para los alumnos.

5.1. LIMITACIONES Y POSIBLES LINEAS FUTURAS DE INVESTIGACION

Las limitaciones de este estudio radican en su naturaleza descriptiva y
su alcance limitado. Aunque se recogieron valiosas percepciones de los
estudiantes sobre las actividades de breakout, estos datos provienen de
un solo momento y contexto, lo que puede limitar la generalizacion de
los hallazgos a otros contextos o grupos de estudiantes. Ademas, el es-
tudio se basa unicamente en la autoinformacion de los estudiantes, lo
que puede estar sujeto a sesgos de autopercepcion y no captura comple-
tamente el proceso de aprendizaje ni los resultados del aprendizaje en si
mismos. Adicionalmente, aunque el estudio ha explorado la motivacion
y la percepcion del aprendizaje de los estudiantes, no ha medido
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directamente el impacto de las actividades de breakout en el rendimiento
académico o la retencion a largo plazo de los conceptos aprendidos.

Respecto a las futuras lineas de investigacion, seria ttil replicar y am-
pliar este estudio en diferentes contextos y con grupos mas numerosos
de estudiantes para mejorar la generalizacion de los hallazgos. También
podria ser valioso realizar un seguimiento a largo plazo para evaluar la
retencion de los conceptos aprendidos y el impacto de las actividades de
breakout en el rendimiento académico. Asimismo, se podria incorporar
una evaluacion mas directa y objetiva del aprendizaje de los estudiantes,
utilizando pruebas antes y después de la actividad. Seria también intere-
sante explorar como los docentes pueden implementar de manera efec-
tiva las actividades de breakout en diversas disciplinas y niveles de edu-
cacion, y como se pueden adaptar estas actividades para satisfacer las
necesidades de aprendizaje de diferentes grupos de estudiantes. Por ul-
timo, se abre también otra linea a explorar: el nivel de autoeficacia, en-
tendido como la percepcion de competencia y confianza en la capacidad
de llevar a cabo con éxito una actividad especifica, en este caso, el brea-
kout. Surge la interrogante de si los participantes, después de haber ex-
perimentado de manera directa una actividad de esta naturaleza, se sien-
ten suficientemente preparados para enfrentar este tipo de desafio por si
mismos o si, en cambio, manifiestan unicamente una disposicioén favo-
rable hacia dicha experiencia.

6. CONCLUSIONES

— Se evidencia la importancia de la gamificacion como estrategia
didactica, sobre todo a través de la dinamica breakout. Los re-
sultados demuestran que los estudiantes valoran positivamente
este tipo de actividades, ya que consideran que aumentan su
motivacion y su implicacion en el aprendizaje.

— Las actividades de breakout parecen facilitar la comprension
de los conceptos de luz y sonido, y promover un aprendizaje
mas profundo y significativo. Los estudiantes informaron que
a través de estas actividades se veian incentivados a razonar, a



solucionar problemas y a trabajar de forma colaborativa, lo que
a su vez contribuia a consolidar su conocimiento.

— Los maestros en formacion inicial ven en estas actividades una
herramienta didactica de gran valor para su futura practica do-
cente. Al experimentar de primera mano los beneficios del
breakout, se sienten mas inclinados a implementar actividades
similares en sus futuras aulas, lo que podria tener un impacto
positivo en la calidad de la educacion.
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