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Reajuste de la metodología docente en educación superior a entornos 
virtuales: diseño y valoración 

Mª Isabel López Rodríguez y Maja Barac 

Departamento de Economía Aplicada, Facultad de Economía, Universitat de València 

Correspondencia: Maria.I.Lopez@uv.es 

 

1. Introducción 

La declaración del estado de alarma en el ecuador del curso 2019-2020 y los confinamientos 
consecuentes obligaron a modificar los entornos de aprendizaje, en un intento de adaptarnos a la 
situación (Pedró et al., 2020; Limon et al., 2020; Crescenza et al., 2021; Jordan et al., 2021).  

Así, algunos de los ajustes que se llevaron a cabo fueron los siguientes: 

Incorporación del uso de las plataformas de comunicación. 

a) Rediseño de algunos recursos que requerían la presencialidad del alumnado, con la 
finalidad de adaptarse a modalidades de docencia híbrida y/u online, como fue el caso de 
las herramientas de respuesta de audiencia (HRA, en adelante) que tan buenos resultados 
habían dado en la docencia presencial (Martyn, 2007; Laxman, 2011; Chaiyo & Nokham, 
2017; Licorish et al., 2018; López-Rodríguez y Barac, 2019; Zhonggen, 2020; Martínez, 
2022) 

b) Digitalización de actividades propias de la gamificación, lo que supuso un rediseño de las 
mismas.  

En este último punto y en una asignatura cuantitativa (Estadística) perteneciente al plan de 
estudios del Grado en Finanzas y Contabilidad ofertado por la Universitat de València (UV) en el que 
se ubica el trabajo que presentamos. Cabe, previamente, indicar que la gamificación en Educación 
Superior ha sido un tema controvertido (Subhash y Cudney, 2018), pero sus beneficios han hecho que 
esté presente en numerosas metodologías docentes (Papastergiou, 2009; Erhel y Jamet, 2013; Hamari 
et al., 2014; Nicholson, 2018; Álvaro-Tordesillas et al., 2020; Huang et al, 2020; Del Castillo, 2022). 
Aunque en algunos casos, las actividades propuestas se basan en concursos televisivos (Ivars et al. 
2012; Calvo y Gómez- Collado, 2020), las que tienen estructuras similares a la escape room han sido 
muy utilizadas (Borrego et al., 2017; Pisabarro y Vivaracho, 2018; Clapson, 2019; López y Ortega, 
2020).  

 

2. Objetivo 

El objetivo marcado en el trabajo es doble: 
O.1) Por una parte, se expondrá el proceso que permitió transformar una actividad, de 

carácter grupal, implementada exitosamente en formato presencial, que en el periodo más 
álgido de la crisis sanitaria tuvo que diseñarse para ajustarse a un entorno virtual. 

Dicha actividad, con características similares a una escape room, se enmarca en proyectos de 
innovación docente otorgados por el Vicerectorat de Transformació Docent i Ocupació de 
la Universitat de València entre los cursos 2019-2020 y 2022-2023.  

Una vez finalizado el periodo pandémico, se ha mantenido el formato virtual tanto por su 
excelente acogida, en este nuevo formato, como por la posibilidad de registrar las 
respuestas proporcionadas a través de la plataforma de la Universidad. 

O.2) Por otra parte, se obtendrá la opinión del alumnado y se analizará tanto su percepción 
acerca del impacto de la actividad en su proceso de aprendizaje, como la valoración dada 
por este a la dicha actividad grupal.  
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3. Metodología 

3.1. Proceso de rediseño de la actividad al entorno virtual 

La mecánica original de la actividad grupal consistía en la resolución de enigmas 
(relacionados con la asignatura) y supuestos prácticos/problemas propios de la materia. El itinerario 
era lineal, esto es, tras descifrar un enigma se obtenía la clave para acceder al supuesto práctico, que si 
era resuelto satisfactoriamente proporcionaba una “pista” con la que, a su vez, se accedía al siguiente 
enigma. La secuencia se repetía hasta llegar al supuesto final. Esto potenciaba, además, la competencia 
de trabajo en equipo, pues tanto enigmas como supuestos prácticos debían resolverse en grupo. En el 
formato original, se hacía uso de materiales propios de una escape room (cofres, candados, luz 
ultravioleta, …). Para reajustarla a un entorno virtual (O.1), manteniendo la mecánica original, se 
sustituyeron dichos materiales por recursos online y tanto los enigmas como los supuestos prácticos se 
alojaron en la plataforma MOODLE de la UV.  

Concretamente, para la elaboración de cada enigma se utilizaron los siguientes recursos: 

• Primer enigma. Se preguntaba acerca de la fecha de nacimiento de un experto en la 
materia. Enigma: se utilizó un cifrado Pigpen. 

• Segundo enigma. Debía averiguarse la fecha a la que falleció otro erudito en la materia. 

Enigma: se hizo uso de un cifrado César. 

• Tercer enigma. Daba paso al supuesto final. Enigma: se hizo un uso combinado de 
crucigrama, puzle y código QR.  

Así, la cumplimentación del crucigrama proporcionaba las instrucciones para montar el puzle 
y llegar al código QR, que proporcionaba el enlace a una web en la que se podían encontrar las 
instrucciones correspondientes al supuesto final. 

En cuanto a los supuestos prácticos, estos estaban alojados en documentos .pdf en el Aula 
Virtual de la asignatura. A modo de resumen de lo expuesto, en la Figura 1 

  

Figura 1 

Esquema de la actividad 
 

 
 

a) Actividad original 

 

 
b) Actividad rediseñada 
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Se encuentran: 

• El esquema de la actividad original, teniendo en cuenta que, realizada en formato 
analógico, se utilizaban recursos propios de una escape room, los estudiantes debían 
resolver los retos/enigmas: 
1. Haciendo uso de los medios a su disposición tanto en el aula como en las instalaciones 

del aulario. 
2. Teniendo en cuenta la información contenida en cofres que debían abrir una vez que 

habían descifrado alguna de las pistas dadas, lo que les permitía conocer la 
combinación del candado. 

También, las linternas ultravioletas les facilitaba el acceso a mensajes escritos, con tinta 
invisible, en lugares estratégicos del aulario, etc. 

• El esquema de la actividad rediseñada, en la que, siguiendo la misma estructura, se añade 
un parcial del contenido de los enigmas y algunos de los recursos utilizados para su 
exposición. 

A modo de ejemplo, se presenta un guion del contenido del enigma 1 en formato original y 
rediseñado (Figura 2),  
 

Figura 2 

Guion enigma 1 
 

Formato original 
A lo largo de las clases de Estadística I y Estadística II lo hemos mencionado en contadas ocasiones, 
e incluso una de las distribuciones derivadas de la Normal lleva su nombre. ¿Sabes cuando vio la luz 
este importante estadístico? 

 
¡¡Abrid el candado del cofre de los misterios!! 

Formato rediseñado 
A lo largo de las clases de Estadística I y Estadística II lo hemos mencionado en contadas ocasiones, 
e incluso una de las distribuciones derivadas de la Normal lleva su nombre. 

 
Si descifras el siguiente código: 

 

 
Sabrás quien es y si descubres el año en que nació este importante estadístico, y sumas los dígitos de 
la cifra obtenida hasta reducirlos a 1 sólo, encontrarás la clave para poder acceder a la primera prueba 
(Supuesto 1). 

Código pigpen 

Plantilla código pigpen 
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*  Las fotografías se han creado con Inteligencia Artificial, a modo de ejemplo 
En ambos formatos debían identificar al estadístico en cuestión y buscar su fecha de 

nacimiento, pero: 

•• En el formato original dicho dato les permitía abrir el candado, acceder al cofre y obtener 
las instrucciones para llegar al primer supuesto. 

•• En el formato rediseñado con ese dato (obtenido mediante código pigpen) debían hacer 
una pequeña operación aritmética cuyo resultado era la contraseña que se les solicitaba en 
Aula Virtual para acceder al supuesto 1 (problema en .pdf de la primera parte de la 
asignatura). 

Por otra parte, los enlaces que permitieron acceder a los recursos online utilizados se indican a 
continuación: 

•• Cifrado pigpen: 
https://crypto.interactive-maths.com/pigpen-cipher.html 

•• Cifrado césar: 
https://eduescaperoom.com/cifrado-cesar/ 

•• Crucigrama: 
https://www.jigsawplanet.com/ 

•• Puzle: 
http://puzzlemaker.discoveryeducation.com/ 

•• Código QR: 
https://www.the-qrcode-generator.com 

 
3.2.Análisis de la opinión del alumnado 

Para conseguir el segundo de los objetivos, se hará uso de una muestra casual del alumnado de 
la asignatura (Estadística II) en la que se llevó a cabo la actividad, obtenida a través de un cuestionario 
ad-hoc que constaba de preguntas: 

• Tipo Likert a 5 niveles. 
• Dicotómicas (sobre la asistencia o no a la actividad, así como la posibilidad de ampliar el 

número de retos y problemas). 
• De valoración (de 0 a 10) de la actividad. 
• Una pregunta abierta en la que podían volcar sus comentarios. 

En cuanto al análisis, este será de carácter exploratorio, dejando para futuras línea de 
investigación el uso de técnicas inferenciales que permitan estudiar si la valoración presenta cambios 
significativos entre ambos formatos. 

 
4.Resultados 

En este apartado se exponen los resultados del análisis exploratorio realizado sobre la 
información proporcionada por el alumnado acerca de: 

• La valoración global dada a la actividad (escala: de 0 a 10). 

• El impacto percibido en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura, a tenor 
del desarrollo de la actividad. 

• Su intención de recomendar la participación en la misma al resto de compañeros/as. 

• Así, manteniendo el esquema expositivo, y en referencia con la valoración, un análisis 
previo permite detectar un dato anómalo (véase Figura 3), que debe ser eliminado para 
el correcto estudio de los datos. 
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Figura 3 

Diagrama de Box-whisker (valoración) 
 

 
 

 
Tras la depuración, los estadísticos más relevantes (Tabla 1), permiten concluir que la 

valoración proporcionada por el alumnado resultó más que aceptable. Así: 

• Más del 86% del alumnado asignó una valoración mínima de 8.  

• La puntuación media resultó superior a 8, con baja variabilidad, a tenor del valor del 
coeficiente de variación de Pearson.  

• Los valores de la mediana y moda (8) refuerzan lo indicado acerca de la buena acogida 
que tuvo la actividad. 

 

Tabla 1 

Estadísticos Descriptivos (valoración) 
 
       

 

 
 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

La representación gráfica (Figura 4) de la distribución de frecuencias complementa lo indicado 
 

Medidas de Reducción 
Media 8.6 
Desviación Típica 1.02 
Coeficiente de Variación de Pearson 0.12 
Mediana 8 
Moda 8 
Máximo 10 
Mínimo 7 
Recorrido 3 
Rango intercuartílico 2 
Asimetría 0.118 
Curtosis -1.174 
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Figura 4 

Gráfico de sectores de la distribución de frecuencias (valoración) 
 
 

                            
 

 
Además,  

• La semejanza de las medidas de posición (media, mediana y moda) así como los valores 
de los coeficientes de asimetría y curtosis son compatibles con la hipótesis de Normalidad. 

• Atendiendo a propiedades del modelo de Gauss, el 99.73% de los datos, a nivel 
poblacional, se encuentran en el intervalo [ −  +], lo que en este caso se traduce 
en que casi el 100% del alumnado proporcionaría una valoración igual o superior a 5.54 
(= − ) e igual o inferior a 10. Dicho porcentaje se sitúa en el 95.45% si se considera el 
intervalo [ −  +], esto es, valoraciones mínimas y máximas de 6.56 y 10 
respectivamente, obtenidas a partir de las siguientes operaciones: 

 − =  − ( · ) 

 +  =  + ( · ) 

 −  =  − ( · ) 

 + =  + ( · ) 

En cuanto al impacto percibido de la actividad sobre: 

 

a) la “comprensión de la materia” (a)), el “aumento de interés por la asignatura” (b)) y 
el “fomento de competencias de trabajo cooperativo” (c)), cuestiones relacionadas 
directamente con el proceso de aprendizaje de la asignatura. 

b) si consideran que la actividad redunda positivamente en dicho proceso y, en 
consecuencia, la recomendarían. 

de la observación de la distribución de frecuencias del último ítem (Tabla 2) y las 
representaciones gráficas de las distribuciones de frecuencias correspondientes a los otros tres 
primeros ítems (Figura 5)   

 



- 295 -

Modalidades de Aprendizaje para la Innovación Educativa

 

Tabla 2 

Distribución de frecuencias ítem “Recomendación de participación” 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Figura 5 

Gráfico de la distribución de frecuencias según ítems (proceso aprendizaje) 
 

 
 

Se concluye que, siendo los resultados muy positivos,  

• El impacto percibido más positivo se da en la “ayuda en la compresión de la materia”, 
pues un 99.33% del alumnado ha seleccionado la opción “Bastante” o “Mucho”.  

 Frecuencias ordinarias Frecuencias acumuladas 

No, en absoluto 0% 0% 

Poco 0% 0% 

Indiferente 6.67% 6.67% 

Bastante 46.67% 53.33% 

Mucho 46.67% 100% 
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• El menor de los impactos lo perciben en la “mejora de competencias colaborativas”, al 
alcanzar en este ítem un 66.67% de respuestas en las dos opciones más favorables. 

Resaltar, por otra parte, que casi la totalidad del alumnado, el 99.33% concretamente, 
recomendarían la actividad. 

 

5. Conclusiones 

Dado el carácter eminentemente informativo/expositivo del primero de los objetivos del 
trabajo presentado, en el que se muestra con detalle el proceso de rediseño de una actividad grupal a 
formato online, a modo de conclusión cabe indicar que a pesar del volumen de trabajo que supuso para 
el equipo docente la puesta en marcha del mismo (inversión de un número elevado de horas en la 
adquisición de conocimientos de recursos online, alto coste personal en el rediseño de la actividad en 
un entorno virtual, …), la experiencia fue muy satisfactoria, atendiendo a la buena acogida por parte 
del alumnado y a la repercusión más que positiva en su proceso de aprendizaje. En esta línea el 
profesorado implicado se permite recomendar la incorporación de este tipo de actividad en la 
metodología de asignaturas de cualquier tipología (obligatoria, optativa, …) y nivel universitario 
(grado y postgrado). 

En cuanto a las conclusiones relacionadas con el segundo de los objetivos propuestos (analizar 
la percepción del alumnado), se observa una total sincronía en la opinión proporcionada por los dos 
agentes implicados en el proceso de enseñanza-aprendizaje. En efecto, la participación en la actividad 
resultó también más que satisfactoria para el alumnado, que respondió muy positivamente a las 
cuestiones planteadas en el cuestionario y que abordaban desde aspectos relativos a la asimilación de 
conceptos, hasta a la adecuación y grado de dificultad e interés de los enigmas y supuestos. 

 Por cuestiones de extensión tan sólo se han analizado los datos referentes a cuatro de las 16 
cuestiones tipo Likert planteadas y a la valoración global. Sin embargo, cabe destacar que la 
valoración media es alta (8.6 sobre 10) así como que más del 95% de los participantes la aconsejarían.  

 

6. Agradecimientos 

Expresamos nuestro agradecimiento al Vicerectorat de Transformació Docent i Ocupació de la 
Universitat de València por la concesión del proyecto de innovación educativa CONSOLIDA-PID, 
UV-SFPIE_PID-2077603, en cuyo marco se ha elaborado este trabajo. 

 

Referencias bibliográficas 

Álvaro-Tordesillas, A., Alonso-Rodríguez, M., Poza-Casado, I. y Galván-Desvaux, N. (2020). 
Experiencia de gamificación en la asignatura de geometría descriptiva para la arquitectura. 
Educación XX1, 23(1), 373-408. https://doi.org/10.5944/ educxx1.23591 

Borrego, C., Fernández, C., Blanes, I. y Robles, S. (2017). Room escape at class: Escape games 
activities to facilitate the motivation and learning in computer science. JOTSE: Journal of 
Technology and Science Education, 7(2), 162-171. https://doi.org/10.3926/jotse.247 

Calvo Roselló, V. y Gómez-Collado, M. C. (2020, septiembre 10). Un ejemplo de gamificación en el 
aula: Concurso de “mates”. Actas VI Jornadas sobre Sistemas de Votación Electrónica (JSVE 
2020). Valencia. I.S.B.N. 978-84-09-23930-6. 

Chaiyo, Y. y Nokham, R. (2017, marzo 1-4). The effect of Kahoot, Quizizz and Google Forms on the 
student’s perception in the classrooms response system. 2nd Joint International Conference on 
Digital Arts, Media and Technology 2017: Digital Economy for Sustainable Growth, 
ICDAMT 2017, 178–182. https://doi.org/10.1109/ ICDAMT.2017.7904957 

Clapson, M. L. (2019). ChemEscape: educational battle box puzzle activities for engaging outreach 



- 297 -

Modalidades de Aprendizaje para la Innovación Educativa

 

and active learning in general chemistry. Journal of Chemical Education, 97(1), 125-131. 
https://doi.org/10.1021/acs.jchemed.9b00612   

Crescenza, G., Fiorucci, M., Rossiello, M. C. y Stillo, L. (2021). Education and the Pandemic: 
Distance Learning and the School-Family Relationship. Research in Education and Learning 
Innovation Archives, 26, 73-85. 10.7203/realia.26.18078 

Del Castillo, Á. (2022). Caso didáctico. Gamificación en educación superior: dándole la vuelta a la 
formación en estudios presenciales y online. Journal of Management and Business Education, 
5(3), 282-296. https://doi.org/10.35564/jmbe.2022.0017 

Erhel, S., y Jamet, E. (2013). Digital game-based learning: Impact of instructions and feedback on 
motivation and learning effectiveness. Computers & Educarion, 67, 156–167. 
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2013.02.019 

Hamari, J., Koivisto, J. y Sarsa, H. (2014, january 6-9). Does Gamification Work? A Literature 
Review of Empirical Studies on Gamification. In Proceedings of the 47th Annual Hawaii 
International Conference on System Sciences, 3025‐3034. Disponible en: https://people. 
uta.fi/~kljuham/2014‐hamari_et_al‐does_gamification_work.pdf 

Huang, S. Y., Kuo, Y. H. y Chen, H. C. (2020). Applying digital escape rooms infused with science 
teaching in elementary school: learning performance, learning motivation and problem‐solving 
ability. Thinking Skills and Creativity, 37, Article e100681. 
https://doi.org/10.1016/j.tsc.2020.100681 

Ivars, A., López M. I., y Ruiz, F. (2012). Una experiencia docente en estadística: la actividad grupal. 
Epsilon: Revista de la Sociedad Andaluza de Educación Matemática “Thales”, 81, 89-104. 

Jordan, K., David, R., Phillips, T. y Pellini, A. (2021). Education during the Covid-19 crisis: 
Opportunities and constraints of using EdTech in low-income countries. RED. Revista de 
Educación a Distancia, 65(21), Article e2. http://dx.doi.org/10.6018/red.453621. 

Laxman, K. (2011). A study on the adoption of clickers in higher education. Australasian Journal of 
Educational Technology, 27(Special issue, 8), 1291-1303. https://doi.org/10.14742/ajet.894 

Licorish, S. A., Owen, H. E., Daniel, B. y George, J. L. (2018). Students’ perception of Kahoot!’s 
influence on teaching and learning. Research and Practice in Technology Enhanced Learning, 
13(9), 1–24.  

Limon Quezada, R., Talbot, C. y Quezada-Parker, K. B. (2020). From bricks and mortar to remote 
teaching: a teacher education programme‘s response to COVID-19. Journal of Education for 
Teaching: International Research and Pedagogy, 46(4), 472–483. 
https://doi.org/10.1080/02607476.2020.1801330 

López-Rodríguez, M. I., y Barac. M. (2019). Valoración del alumnado sobre el uso de Clickers y 
vídeo tutoriales en educación superior. Research in Education and Learning Innovation, 22, 
29-44. https://doi.org/10.7203/realia.22.14582  

López Secanell, I., y Ortega Torres, E. (2020). Escape room educativa: Concepción de los futuros 
maestros de Educación Secundaria en especialidad de Educación Física y Tecnología sobre la 
experiencia de diseñar y participar en una escape room educativa. Didacticae, 8, 176‐192. 
https://doi.org/10.1344/did.2020.8.176-192 

Martyn, M. (2007). Clickers in the classroom: An active learning approach. Educause Quarterly, 
30(2), 71-74. https://bit.ly/2WSD8qF 

Martínez Lirola, M. (2022). La gamificación como estrategia metodológica para enseñar gramática en 
el contexto educativo universitario: explorando el uso de Kahoot. Innovación Educativa, 32. 
https://doi.org/10.15304/ie.32.8531  

Nicholson, S. (2018). Creating engaging escape rooms for the classroom. Childhood Education, 94(1), 
44-49. https://doi.org/10.1080/00094056.2018.1420363 



- 298 - - 299 -

Modalidades de Aprendizaje para la Innovación Educativa

 

Papastergiou, M. (2009). Digital Game-Based Learning in high school Computer Science education: 
Impact on educational effectiveness and student motivation. Computers & Education, 52(1), 
1–12, https://doi.org/10.1016/j.compedu.2008.06.004 

Pedró, F., Quinteiro, J. A., Ramos, D. y Maneiro, S. (2020): COVID-19 y educación superior: De los 
efectos inmediatos al día después. Análisis de impactos, respuestas políticas y 
recomendaciones, Caracas, IESLAC/UNESCO. Disponible en: 
http://www.iesalc.unesco.org/wp-content/uploads/2020/05/COVID-19-ES-130520.pdf 

Pisabarro, A.M y Vivaracho, C.E. (2018). Gamificación en el aula: gincana de programación. 
ReVisión: Revista de Investigación en Docencia Universitaria de la Informática, 11(1), 85-93. 

Subhash, S. y Cudney, E. A. (2018). Gamified learning in higher education: A systematic review of 
the literature. Computers in Human Behavior, 87, 192-206. 
https://doi.org/10.1016/j.chb.2018.05.028 

Zhonggen, Y. (2020). Clickers: student response systems in education. In L. Tomei & D. Carbonara 
(Eds.), Handbook of Research on Diverse Teaching Strategies for the Technology-Rich 
Classroom (pp. 225-238). IGI Global. https://doi.org/10.4018/978-1-7998-0238-9.ch015 

 


