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Gamificacion en el aula: “Escape Room” en tutorias grupales

Joaquin Gonzilez Norniella?, Jos¢é Manuel Cano Rodriguez?®, Gonzalo Arturo Alonso
Orcajo®, Joaquin Francisco Pedrayes Gonzalez®, Manuel Emilio Garcia Melero®, Manés
Fernandez Cabanas?®, Carlos Hiram Rojas Garcia®

AUniversidad de Oviedo, Departamento de Ingenieria Eléctrica, Electronica, de Computadores y Siste-
mas, Area de Ingenieria Eléctrica jgnorniella@uniovi.es

Abstract

This paper presents an experiment regarding the introduction of gamification
strategies into the classroom to promote learning based on games and stu-
dents’ skills on continuous study, competitiveness, teamwork and sociability.
More specifically, the experiment is aimed at adapting the so-called escape
rooms, the recent and trendy recreational activities, to educational environ-
ments in such a way as to use practical exercises of a subject along with the
typical riddles incorporated in the aforementioned activities. The study is done
in Electrical Technology, set within the second year of the Degrees in the In-
dustrial Engineering speciality at the University of Oviedo (2017/2018) and
taught by the first author of this paper. A summary of the experiment and its
results is included in the paper.

Keywords: competitiveness, continuous study, escape room, gamification, so-
ciability, teamwork, transversal competences.

Resumen

En esta comunicacion se presenta una experiencia basada en la introduccion
de estrategias de gamificacion o ludificacion en el aula para el fomento del
aprendizaje mediante el juego, asi como del estudio continuado, la competi-
tividad, el trabajo en equipo y la sociabilizacion del alumnado. En concreto,
la experiencia trata de adaptar las alternativas de ocio conocidas como hab-
itaciones de escape o escape rooms (ERs) al entorno educativo universitario,

de forma que los enigmas que normalmente integran tales ERs sean, en este
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caso, ejercicios practicos de una determinada asignatura. De manera mds es-
pecifica, la experiencia se implementa durante el curso 2017/2018 en las tuto-
rias grupales del grupo bilingiie de la asignatura Tecnologia Eléctrica - Elec-
trical Technology (TE), del primer cuatrimestre del segundo curso, comun a
los cuatro grados de la rama industrial (Ingenieria Eléctrica, Electronica In-
dustrial y Automatica, Mecanica, y Quimica Industrial) ofertados por la Es-
cuela Politécnica de Ingenieria de Gijon (EPIG, Universidad de Oviedo, UO),
e impartida en inglés en su totalidad por el primer autor de esta comunicacion.
En ella se resume la experiencia llevada a cabo y se presentan resultados cual-
itativos basados en encuestas de satisfaccion del alumnado que refrendan su
idoneidad.

Palabras clave: competencias transversales, competitividad, escape room, es-
tudio continuado, gamificacion, ludificacion, sociabilizacion, trabajo en
equipo.

Introduccion

Recientemente se ha producido en las ciudades espafiolas una notable proliferacion de las
ERs. Las ERs son una forma de entretenimiento disefiada para que un grupo de personas,
llamémoslo el equipo de escape (EE), pueda disfrutar durante una hora de una actividad de
ocio intelectual. Las ERs suelen instalarse en bajos en alquiler con una o varias habitaciones
comunicadas entre si y normalmente acondicionados con mobiliario y atrezo para seguir una
linea tematica determinada. Por lo general, una persona se encarga de recibir al EE para ex-
plicar las normas de juego, dar comienzo al mismo, y ayudar y controlar al EE durante su
desarrollo. Normalmente el EE es encerrado en la primera habitacion de las que conforman
la ER y dispone de sesenta minutos para tratar de escapar. Para ello, el EE debe resolver una
serie de puzles o acertijos organizados o no de manera lineal, cuyos resultados son, tipica-
mente, las combinaciones numéricas de diversos candados que mantienen cerradas cajas u
objetos similares que, una vez abiertos, desbloquean nuevas pistas o juegos. También es usual
que se encuentren llaves que abren candados tradicionales o puertas, entre las cuales se
encuentra la de salida. La persona encargada de controlar al EE vigila a este durante toda la
actividad con camaras y microfonos, y lo ayuda con pistas en caso de que sea necesario. Es
también tipico que el EE trate de salir de la ER en el menor tiempo posible para intentar
establecer el record de la sala.

Por otra parte, la asignatura de TE, tal como esta disefiada seglin su guia docente, no contem-
pla la posibilidad de realizar una evaluacion continua, de forma que el alumnado es calificado
unicamente segiin el examen final de la asignatura, ya sea en convocatoria ordinaria o ex-
traordinaria. Ello propicia que la mayoria del alumnado no lleve la asignatura al dia, con las
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consecuentes pérdida de interés en las clases diarias y obtencion de pobres resultados finales.
Ademas y por ello, las tutorias grupales (TGs) programadas para el final del cuatrimestre
pierden su razon de ser y suelen acabar siendo sesiones adicionales de practicas de aula sin
participacion activa del alumnado. De ahi que en este trabajo se pretenda adaptar la idea de
las ERs al aula, en concreto, a las TGs, en lo que representa una estrategia de ludificacion
(Ibafez, 2014; Lavoué, 2018) que persigue como objetivos fundamentales fomentar el trabajo
en equipo, la competitividad y la sociabilizacion del alumnado y, especialmente, incrementar
el interés del mismo por la asignatura y su trabajo diario gracias a la motivacion que supone
el objetivo de pertenecer al EE que logre salir de la ER en el menor tiempo posible. De este
modo se intenta que el alumnado sea capaz de resolver ejercicios practicos de la asignatura
al final del cuatrimestre, los cuales forman parte de los acertijos y puzles de la ER.

Trabajos Relacionados

Debido a la relativa novedad que suponen las propias ERs, no se encuentran abundantes
referencias al respecto de su utilizacion como formula de innovaciéon docente, al menos en
entornos universitarios (si se pueden encontrar trabajos relacionados en otros niveles de
ensefianza o tutoriales de disefio de estas actividades con fines educativos). En cualquier caso,
las pocas informaciones que se pueden consultar son practicamente coexistentes en el tiempo
con la llevada a cabo en este trabajo. La referencia del ambito universitario mas recurrente,
por no decir la tnica, y anterior al experimento presentado en este articulo, es de la Escuela
de Enfermeria de la Universidad de Granada (Canal UGR, 2017).

Metodologia

El primer dia de clase, normalmente utilizado para la presentacion de docente y asignatura,
se comenta someramente al alumnado que las TGs se emplearan para llevar a cabo la
experiencia de ludificacion propuesta, de caracter voluntario, y se resalta que es necesario
llevar la asignatura al dia para aprovechar tal experiencia al maximo y poder optar, asi, a la
recompensa por ser el EE que salga de la ER en la menor cantidad de tiempo. La intencion
es incentivar el estudio continuado de la asignatura por parte del alumnado ya desde el inicio
del curso y hasta el final del mismo. Debe sefalarse que la recompensa ofrecida no puede
implicar una afectacion de la nota de la asignatura, ya que ello no se contempla en su guia
docente y, ademas, la experiencia ER no se lleva a cabo en los restantes grupos en que se
distribuyen los estudiantes matriculados en tal asignatura. Por ello, la recompensa se fija,
simplemente, en un pequeilo obsequio por parte del docente para cada miembro del EE
ganador.

El nimero de estudiantes matriculado en el grupo bilingiie de la asignatura durante el curso
2017/2018 es de 60, mientras que el nimero de subgrupos de TGs en que se dividen aquellos
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es de 6; por ello, cada subgrupo de TGs cuenta con un numero de alumnos igual a 10. Por
otra parte, cada TG estd programada para la Glltima semana del cuatrimestre (semana del 11
al 15 de diciembre de 2017) y tiene una duracion de dos horas. Para ajustar en mayor medida
la duracién de la experiencia a la realidad (el tiempo habitual disponible es de 60 minutos) y
para reducir el nimero de personas por EE (y, de nuevo, reflejar de mejor manera las
experiencias ER reales, que no cuentan normalmente con EE compuestos por mas de 5
personas), se propone a los estudiantes la semana anterior a la celebracion de la actividad que
dividan, con total libertad, cada subgrupo de TGs en otros dos subgrupos mas pequefios de
no mas de 5 personas. Cada TG y, por tanto, la actividad ER, se desarrolla en el aula en que
tienen lugar las practicas de laboratorio, dotada de elementos tutiles para la experiencia tales
como armarios con llave, ordenadores, pizarra, etc., a los que se pueden afadir otros en
funcion del disefio final de la actividad.

Durante los cinco primeros minutos de la hora disponible para la TG se explica someramente
al EE en qué consisten, en general, las ERs como actividad de ocio, asi como la razon de ser
de las experiencias de ludificacion en el aula y como se ha adaptado especificamente la
actividad ER a la asignatura.

Tras ello, comienza la experiencia propiamente dicha. El objetivo principal del EE es salir
del aula antes de un tiempo maximo establecido en 45 minutos, aula en que es encerrado bajo
llave por el profesor de la asignatura, que también permanece encerrado junto con el EE. Lo
ideal seria que el docente se encontrara en otra aula donde pudiera ver y oir lo que ocurre en
la ER mediante un sistema de camaras y micr6fonos, pero no se dispone de medios para ello.
El objetivo ultimo del EE es encontrar la llave que abre la puerta de salida del aula, para lo
cual aquel debe resolver una serie de acertijos y puzles basados en problemas de la asignatura
derivados de lo visto en las sesiones de practicas de aula y de laboratorio. El papel del docente
durante esa hora es principalmente pasivo, salvo cuando deba proporcionar pistas oralmente
al EE si las requiere o cuando este se encuentre trabado en alguna prueba. De nuevo, seria
aconsejable, para emular la realidad de manera mas precisa, que las pistas las proporcionase
de forma remota a través de una pantalla situada en el aula en que, ademas, el EE pudiera ver
en todo momento el tiempo restante para finalizar los 45 minutos; sin embargo, tampoco se
dispone de medios para ello. En cualquier caso, las pistas pueden requerir una intervencion
del docente en la pizarra del aula que seria imposible de llevar a la practica con una pantalla
y a distancia. Cada pista proporcionada que, a juicio del docente, no sea necesaria o implique
conocimientos de la asignatura que deban haber sido ya adquiridos por los estudiantes supone
una penalizacion de tiempo de dos minutos para el EE.

Una vez que el EE ha salido del aula, el tiempo restante de la hora destinada a la TG se
emplea para repartir las encuestas de satisfaccion entre los miembros del EE y para que estos
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debatan brevemente la experiencia con el docente. En este momento, ademas, se pide al

alumnado que no revele a los compafieros de otros EEs informacion acerca de en qué

consisten exactamente las actividades que forman parte de la experiencia para mantener el

interés de la misma.

Se detalla a continuacion el flujo de actividades que los EEs deben seguir para poder salir del

aula, acompafado de fotografias que ayudan a la comprension del mismo. El tnico material

que el EE puede introducir en el aula es una calculadora que facilite la realizaciéon de los

calculos necesarios para resolver los problemas.

1.

Inicio de la cuenta atras de 45 minutos. A modo de pantalla que muestre el tiempo
restante en todo momento, se emplea el portatil del profesor (que no forma parte del
juego) y una aplicacion gratuita de cronémetro (ver Figura 1).

Normalmente, y con el apoyo del atrezo y la ambientacion de la ER, la persona
encargada de controlar el juego realiza una breve introduccioén dramatizada al EE
para que sus miembros puedan meterse en situacion. En el caso de la actividad en
el aula, el propio laboratorio constituye el escenario del que se ha de salir y la
introduccién dramatizada se realiza por escrito, en un papel que se encuentra
inicialmente a disposicion del EE en la mesa de que el docente dispone en el aula
(ver Figura 2).

Aparentemente, el EE se encuentra de inicio, ademas de varios folios y material de
escritura, con cuatro Unicos items con los que puede interactuar: una caja fuerte
cerrada (Caja 1) que se abre mediante una combinacion de tres digitos (ver Figura
3), un panel de componentes eléctricos (resistencias, bobinas y condensadores) en
que varios de ellos estan cableados entre si de una manera especifica (ver Figura 4),
la pizarra del aula, en que aparece el enunciado de un problema/enigma (Enigma 1)
de forma criptica (ver Figura 5), y un candado de combinacion de cuatro cifras (ver
Figura 6) colgado del pomo de la puerta de salida del aula. En este momento se trata
unicamente de hallar el valor de la impedancia equivalente del panel entre los
extremos libres de los cables a la frecuencia especificada en un régimen permanente
senoidal. Los tres digitos que forman la parte entera de dicho valor conforman la
combinacion de la caja.

Al abrir la Caja 1, el EE encuentra en su interior una llave (Llave 1) y el mando del
cafién proyector que se encuentra en el aula. La Llave 1 abre uno de los dos armarios
(Armario 1) que se encuentran el aula.

Al abrir el Armario 1, el EE se encuentra con dos nuevas cajas fuertes idénticas a la
Caja 1 (Caja 2 y Caja 4) junto con un segundo problema/enigma (Enigma 2, ver
Figura 7) escrito en papel especial, en que se pide el calculo de la potencia activa
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10.

11.

consumida por una carga RL serie en régimen permanente senoidal. Los valores de
dicha carga corresponden con la impedancia equivalente obtenida en el Enigma 1.
El resultado del Enigma 2 abre la Caja 2.

Al abrir la Caja 2, el EE encuentra una nueva llave (Llave 2), que abre el segundo
armario que existe en el aula (Armario 2), y un papel especial en que figura un valor
de resistencia normalizado con una determinada tolerancia (ver Figura 8).

Al abrir el Armario 2, el EE encuentra una nueva caja fuerte (Caja 3) y un nuevo
problema/enigma (Enigma 3) escrito en papel especial. La resolucion del Enigma 3,
en que debe calcularse la energia reactiva generada por un condensador en un
circuito resonante en régimen permanente senoidal, permite abrir la Caja 3. Ademas,
en la parte interior de una de las puertas del Armario 2, se encuentra el codigo de
colores para calcular el valor de resistencias de cuatro bandas (ver Figura 9).

Al abrir la Caja 3, el EE encuentra un lapiz USB y un nuevo problema/enigma
(Enigma 4) escrito en papel especial, cuya resolucion permite abrir la Caja 4. Para
resolver el Enigma 4 debe calcularse la potencia activa que consume una carga RL
serie trifasica en una instalacion equilibrada.

Al abrir la Caja 4, el EE encuentra una linterna de luz ultravioleta (ver Figura 10).
En este momento, el EE dispone del mando del cafion, del lapiz USB, del papel con
un valor de resistencia de cuatro bandas y del codigo de colores correspondiente, de
la linterna de luz UV, y del candado colgado en la puerta de salida del aula. El1 EE
debe encender el cafion y el ordenador de sobremesa de que el profesor dispone en
el aula (conectado al cafion), conectar al ordenador el lapiz USB (en que se
encuentra un Gnico archivo jpg que contiene nimeros de colores sin orden aparente,
ver Figura 11, cuyo nombre es ESTABLECER COMO FONDO DE
ESCRITORIO), abrir dicho archivo y, efectivamente, establecerlo como fondo de
pantalla.

En este momento, el EE debe bajar la pantalla en que se proyectan las imagenes que
provienen del cafion y aplicar en ella la luz UV. Se pueden observar en dicha
pantalla 4 rectangulos inicialmente invisibles sin dicha luz. Asimismo puede
observarse con la luz una serie de referencias pintadas en la pared que indican hasta
donde debe bajarse la pantalla mencionada para que los cuatro rectangulos
encuadren sendos niimeros, que forman la combinacion del candado final colgado
de la puerta del aula. El orden de los numeros lo determina su color; tal orden se
identifica con el de los cuatro colores de las bandas correspondientes al valor de
resistencia normalizado de que se dispone en papel.
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Figura 1 Portatil que indica el tiempo res- Figura 2 Nota introductoria
tante

Figura 3 Caja fuerte Figura 4 Panel de componentes

Figura 5 Pizarra con problema inicial Figura 6 Candado final
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Figura 7 Enigma 2 Figura 8 Valor normalizado de resistencia

Figura 9 Cédigo de colores de resistencias Figura 10 Rotulador y linterna de luz UV

Figura 11 Imagen jpg que contiene la combinacién final encriptada

Resultados

En total participaron en la experiencia 32 estudiantes (de 60 matriculados) divididos en 11
EEs, cada uno de estos ocupando una de las 12 horas asignadas a la actividad. El nivel de
participacion debe considerarse notablemente alto teniendo en cuenta su voluntariedad y la
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proximidad de los primeros examenes del curso, que tienen lugar la semana posterior a la
correspondiente a las TGs. A continuacion se detallan los tiempos que restaban a cada EE en
el momento de salir, incluidas las penalizaciones por pistas. Como se ve, el vencedor fue el
ultimo EE. Cada miembro del EE fue obsequiado con un pequeiio juego de destornilladores,
que les fue entregado en el examen de la asignatura celebrado en enero de 2018.

Tabla 1. Resultados de los EEs

Equipo de Tiempo Equipo de Tiempo
escape escape
M.R.V.C.y o 1.
AG.G. 12:41:89 D.P.M. 03:01:63
ar. J.PA.,JR.G.y ~a.
1.B.C. 02:37:68 CAJMLL. 19:39:07
J.P.A.,
I.G.C.T.,
J'Ai\/{'i?l;;[M'B' 00:32:47 F.P.F., 12:20:54
s C.A.B.G.y
J.E.L.
D.L.M.,
A.M.A.,
M.B.D., 03:23:64 JA'%’;’ IfIV 00:27:08
C.M.M., J.G.V. yBAE
y M.P.S.L.
‘ ., L.Q.S., G.S.V., .
A.G.C. No salié E.RR.y GS.A. 21:39:37
D.P.P.,S.R.T., 1.
y EA.G. 08:11:01
Figura 12 Momento de la experiencia Figura 13 Momento de la experiencia
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Figura 14 Aparicion de la experiencia en el diario La Nueva Espaiia, 16/12/2017

En cuanto a las encuestas de satisfaccion repartidas al alumnado, se han recibido 20 de las

32 posibles. En estas encuentas se hacian tres Uinicas preguntas. A continuacion se recogen

dichas preguntas y los comentarios mas interesantes expresados de manera literal:

1.

Comenta con detalle qué te ha parecido la experiencia de adaptacion al aula de
la actividad Escape Room.

“Actividad diferente y entretenida”, “experiencia muy gratificante, novedosa”,
“desconectamos del estudio y las clases que se cifien a un guion”, “el hecho de que
no tenga en juego nota de la asignatura hace que estés mal liberado”, “es una buena
manera de hacer mas atractivo el repaso de la asignatura”, “me hubiera gustado
que mas comparieros se hubiesen animado a hacerla”, “iniciativa muy interesante”,
“la mejor manera de hacer que los estudiantes no procrastinen con el estudio es
hacérselo facil y entretenido”, “supone un buen entrenamiento de cara al examen
en cuanto a resolver dichos ejercicios bajo presion y teniendo en cuenta el tiempo
disponible”, “la actividad contribuye a fomentar el comparierismo y el trabajo en
equipo”, “es una actividad muy divertida que te hace experimentar momentos de
tension y te hace esforzarte al mdximo”, “la dificultad era adecuada para no
quedarse muy atascado en ninguna parte pero que a la vez fuese un poco desafi-
ante”, “nos hacia ver el nivel de Tecnologia Eléctrica que teniamos”’, “me ha incen-
tivado a estudiar con mas ganas aun”’, “ha sido muy buena idea intercambiarlo por
la tutoria grupal donde los alumnos hacen exclusivamente preguntas”, “no esperaba
realizar alguna actividad de este tipo en la ensefianza universitaria”, “ayudo la com-
plicidad que se desarrollo con los alumnos que ya hicieron la actividad, que no
comentaron nada a los que no la habiamos hecho todavia”, “hubo un cierto nivel de
competencia sana entre los diferentes grupos que nos permitio disfrutar mas de la
actividad”, “consiguio que durante casi una hora estuviese centrado, pensando y
reflexionando sobre los contenidos de la asignatura”, “ha sido la mejor experiencia

de gamificacion en el aula en la he participado, infinitamente por delante de otras
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como las de tipo concurso (quiz) y las competiciones entre alumnos”, “me llevé una
grata sorpresa’, “los departamentos de otras asignaturas deberian tomar nota e

i

intentar implementar actividades de este tipo” ...

2. Propdn las mejoras que se te ocurran para aplicarla en cursos venideros.
“Disponer de algo mas de tiempo para hacerla”, “que las instalaciones estuvieran
mds acondicionadas para dar una mejor sensacion de juego”, “que se llevase a cabo
en una sala que no fuese conocida, creo que el factor misterio que eso aporta le daria
un toque mas interesante”, “para crear ambiente tener una iluminacion mas tenue”,
“aprovechar al maximo el aula destinada a la actividad”, “dado el alto numero de
ordenadores disponibles se podria ocultar una de las pistas en ellos; para encontrar
el adecuado, se les podria asignar numeros o codigos que serian a su vez solucion
de algun problema resuelto previamente”, “que el lugar donde se realiza la ac-
tividad fuese un poco mas grande, igual con dos o tres salas para ir cambiando de
ambiente a medida que se avanza”, “introduccion de alguna prueba mds ingeniosa
que no esté tan relacionada con la asignatura y sea mas como en un verdadero Es-
cape Room”, “el espacio era algo reducido al realizar la actividad y te chocabas
continuamente con tus comparieros”, “hubiera estado muy divertido que nosotros
también tuviéramos que montar algun circuito”, “cambiar de un afio para otro para

»

evitar que la gente que estd en su segundo ario en la asignatura lo sepan”, “la adap-
tacion del aula me parecio escasa”, “sustituir las cajas fuertes por otro artilugio”,
“utilizando internet se pueden crear acertijos mds complejos”, “un ambito a mejo-
rar podria ser la organizacion de los grupos para asegurar que el numero de per-
sonas por grupo se adaptara perfectamente a la naturaleza de las pruebas y el es-
pacio disponible”, “podria implementarse un sistema de recompensas de manera
que a lo largo del curso se pudiera aniadir tiempo extra o pistas a la prueba de escape
mediante las aportaciones en clase, la resolucion voluntaria en la pizarra de ejer-
cicios propuestos como deberes o la realizacion de alguna pequeiia investigacion
sobre temas de actualidad en el campo de estudio de la asignatura”, "quizds se po-
dria premiar con un ligero aumento en la nota final a los vencedores, o previa con-
sulta con el departamento, convertirla en una actividad obligatoria que incentive

mds aun a los participantes”...

3. ¢Qué opinas de las técnicas de gamificacién?
“Forma de ensefianza dinamica” ‘'facilita el aprendizaje” “estamos acostumbra-
dos a un sistema mucho mads rigido”, “esta actividad realizada deberia de servir de
ejemplo para intentar aplicarlo en otras asignaturas”, “estudio mds ameno”, “se
deberia de llevar a cabo con mayor frecuencia”, “mediante estas actividades se
aprende de una manera divertida y entretenida que te hace, inconscientemente, pre-
star un mayor interés por la asignatura”, “se identifican los contenidos con algo

”

positivo, aumentando las ganas de aprender, en lugar de con una aburrida clase”,
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EXIT]

“nos hizo ver la dificultad de la asignatura”, “es actualmente una de las armas mds
poderosas de aprendizaje a nivel académico”, “ojald otras asignaturas incluyeran
esta faceta de aprendizaje”, “sin duda alguna la mejor prdctica de laboratorio o
tutoria global en la que he participado hasta el momento”, “los ejercicios que hici-
mos en la actividad se me quedaron mejor porque estaba en un ambiente que me

e

permitia estar mds centrado”, “si bien consume recursos (tiempo de clase, dinero y
esfuerzo), son algo muy a tener en cuenta para reforzar los conocimientos”’, “acerca
el mundo académico con el mundo real”, “recuerdo con llamativa claridad los ejer-

cicios que fueron realizados durante el escape” ...

Por tultimo, en el siguiente enlace puede observarse un video que resume la experiencia de
uno de los EEs:

https://www.youtube.com/watch?v=0Q1ecQpTIZwM &t=6s

Conclusiones

A pesar de que no ha podido medirse de manera cuantitativa la efectividad de esta experiencia
piloto en el aprendizaje del alumnado, las opiniones que este ha manifestado en las encuestas
realizadas demuestran que la actividad ha resultado de alto interés y utilidad para sus
miembros, por lo que, de manera cualitativa, puede decirse que la actividad ha sido un éxito.
La mayor parte de las propuestas de mejora se refieren a la inclusiéon de nuevos medios mas
sofisticados, lo cual no resulta sencillo por la falta de disposicion de ellos.

Por otra parte, la experiencia personal del profesor de la asignatura ha sido también excelente:
si bien es cierto que la preparacion de la actividad consume mucho tiempo y recursos
economicos, el esfuerzo merece la pena a cambio de la extraordinaria motivacion que el
alumnado mostr6 durante su participacion.

Desde ambos puntos de vista, del alumnado y del profesor, las estrategias de gamificacion
representan una técnica que debe tenerse en cuenta para ser introducida en el proceso de
enseflanza/aprendizaje universitario, especialmente en las especialidades técnicas, en que
quiza encaje de mejor manera este tipo de actividades.
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