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Reajuste de la metodologia docente en educacion superior a entornos
virtuales: disefio y valoracion

M? Isabel Lopez Rodriguez y Maja Barac
Departamento de Economia Aplicada, Facultad de Economia, Universitat de Valéncia

Correspondencia: Maria.l.Lopez@uv.es

1. Introduccion

La declaracion 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
situacion (Pedré et al., 2020; Limon et al., 2020; Crescenza et al., 2021; Jordan et al., 2021).

Asi, algunos de los ajustes que se llevaron a cabo fueron los siguientes:
Incorporacion del uso de las plataformas de comunicacion.

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

b) Digitalizacion de actividades propias de la gamificacion, lo que supuso un redisefio de las
mismas.

En este ultimo punto y en una asignatura cuantitativa (Estadistica) perteneciente al plan de
estudios del Grado en Finanzas y Contabilidad ofertado por la Universitat de Valéncia (UV) en el que
se ubica el trabajo que presentamos. Cabe, previamente, indicar que la gamificaciéon en Educacion
Superior ha sido un tema controvertido (Subhash y Cudney, 2018), pero sus beneficios han hecho que
esté presente en numerosas metodologias docentes (Papastergiou, 2009; Erhel y Jamet, 2013; Hamari
et al., 2014; Nicholson, 2018; Alvaro-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 Gémez- 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; Lopez y Ortega,
2020).

2. Objetivo

El objetivo marcado en el trabajo es doble:

0O.1) Por una parte, se expondra el proceso que permitié transformar una actividad, de
caracter grupal, implementada exitosamente en formato presencial, que en el periodo mas
algido de la crisis sanitaria tuvo que diseflarse para ajustarse a un entorno virtual.

Dicha actividad, con caracteristicas similares a una escape room, se enmarca en proyectos de
innovacion docente otorgados por el Vicerectorat de Transformacié Docent i Ocupacio de
la Universitat de Valéncia 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.

0.2)  Por otra parte, se obtendra la opinion del alumnado y se analizard tanto su percepcion
acerca del impacto de la actividad en su proceso de aprendizaje, como la valoracion dada
por este a la dicha actividad grupal.

- 289 -
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3. Metodologia
3.1. Proceso de rediseio de la actividad al entorno virtual

La mecénica original de la actividad grupal consistia en la resolucion de enigmas
(relacionados con la asignatura) y supuestos practicos/problemas propios de la materia. El itinerario
era lineal, esto es, tras descifrar un enigma se obtenia la clave para acceder al supuesto practico, que si
era resuelto satisfactoriamente proporcionaba una “pista” con la que, a su vez, se accedia al siguiente
enigma. La secuencia se repetia hasta llegar al supuesto final. Esto potenciaba, ademas, la competencia
de trabajo en equipo, pues tanto enigmas como supuestos practicos debian resolverse en grupo. En el
formato original, se hacia uso de materiales propios de una escape room (cofres, candados, luz
ultravioleta, ...). Para reajustarla a un entorno virtual (O.1), manteniendo la mecanica original, se
sustituyeron dichos materiales por recursos online y tanto los enigmas como los supuestos practicos se
alojaron en la plataforma MOODLE de la UV.

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

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

e Segundo enigma. Debia averiguarse la fecha a la que fallecio otro erudito en la materia.
Enigma: se hizo uso de un cifrado César.

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

Asi, la cumplimentacion del crucigrama proporcionaba las instrucciones para montar el puzle
y llegar al codigo QR, que proporcionaba el enlace a una web en la que se podian encontrar las
instrucciones correspondientes al supuesto final.

En cuanto a los supuestos practicos, 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

-y
: [NGVA 1 a . & bua - (iaduns CFRADD PGPEN ole o1
ENGMA 1 &
PUESI0 MRALTX
P PACTXO
— s | (FRADO CEsAR
ENGAMA 2
NG 2
PUESI0 PRACTICC c
SUPUESTO PRACTICO 2
€A0MA 3 CRUOGRAMA PUZLL + CODIGO Q8 .;"" ’
ENIGIA 3 0 i »v.'g;_-"
SUPUESTO FiINAL a -
a) Actividad original b) Actividad redisefiada
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Se encuentran:

e El esquema de la actividad original, teniendo en cuenta que, realizada en formato
analogico, se utilizaban recursos propios de una escape room, los estudiantes debian
resolver los retos/enigmas:

1. Haciendo uso de los medios a su disposicion tanto en el aula como en las instalaciones
del aulario.

2. Teniendo en cuenta la informacion contenida en cofres que debian abrir una vez que
habian descifrado alguna de las pistas dadas, lo que les permitia conocer la
combinacion del candado.

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

e FEl esquema de la actividad redisefada, en la que, siguiendo la misma estructura, se afiade
un parcial del contenido de los enigmas y algunos de los recursos utilizados para su
exposicion.

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

Figura 2

Guion enigma 1

Formato original
A lo largo de las clases de Estadistica I y Estadistica 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 estadistico?

;1Abrid el candado del cofre de los misterios!!

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

(8

Si descifras el siguiente codigo:

Codigo pigpen

Plantilla codigo pigpen

Sabras quien es y si descubres el afio en que nacid este importante estadistico, y sumas los digitos de
la cifra obtenida hasta reducirlos a 1 s6lo, encontraras la clave para poder acceder a la primera prueba
(Supuesto 1).
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* Las fotografias se han creado con Inteligencia Artificial, a modo de ejemplo |

En ambos formatos debian identificar al estadistico en cuestion y buscar su fecha de
nacimiento, pero:

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

o En el formato rediseriado con ese dato (obtenido mediante codigo pigpen) debian hacer
una pequefia operacion aritmética cuyo resultado era la contraseria 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
continuacion:

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

e C(Cifrado césar:
https://eduescaperoom.com/cifrado-cesar/

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

e Puzle:
http://puzzlemaker.discoveryeducation.com/
e (Codigo QR:

https://www.the-qrcode-generator.com

3.2.Analisis de la opinién del alumnado

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

e Tipo Likert a 5 niveles.

e Dicotomicas (sobre la asistencia o no a la actividad, asi como la posibilidad de ampliar el
numero de retos y problemas).

e De valoracion (de 0 a 10) de la actividad.

e Una pregunta abierta en la que podian volcar sus comentarios.

En cuanto al andlisis, este serd de caracter exploratorio, dejando para futuras linea de
investigacion el uso de técnicas inferenciales que permitan estudiar si la valoracion presenta cambios
significativos entre ambos formatos.

4.Resultados
En este apartado se exponen los resultados del andlisis exploratorio realizado sobre la
informacion proporcionada por el alumnado acerca de:
e La valoracion global dada a la actividad (escala: de 0 a 10).

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

e Su intencion de recomendar la participacidon en la misma al resto de compaifieros/as.

e Asi, manteniendo el esquema expositivo, y en referencia con la valoracion, un analisis
previo permite detectar un dato anémalo (véase Figura 3), que debe ser eliminado para
el correcto estudio de los datos.
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Figura 3

Diagrama de Box-whisker (valoracion)

Valoracion

[
o oo

O =N W B

Tras la depuracion, los estadisticos mas relevantes (Tabla 1), permiten concluir que la
valoracion proporcionada por el alumnado resulté mas que aceptable. Asi:

e Mas del 86% del alumnado asign6 una valoraciéon minima de 8.

e La puntuacion media resultd superior a 8, con baja variabilidad, a tenor del valor del

coeficiente de variacion de Pearson.

e Los valores de la mediana y moda (8) refuerzan lo indicado acerca de la buena acogida

que tuvo la actividad.

Tabla 1

Estadisticos Descriptivos (valoracion)

Medidas de Reduccion

Media

Desviacion Tipica

Coeficiente de Variacion de Pearson
Mediana

Moda

Maximo

Minimo

Recorrido

Rango intercuartilico

Asimetria

Curtosis

8.6
1.02
0.12

0.118
-1.174

La representacion grafica (Figura 4) de la distribucion de frecuencias complementa lo indicado
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Figura 4

Grdfico de sectores de la distribucion de frecuencias (valoracion)

H10

Ademas,

e La semejanza de las medidas de posicion (media, mediana y moda) asi como los valores
de los coeficientes de asimetria y curtosis son compatibles con la hipdtesis de Normalidad.

e Atendiendo a propiedades del modelo de Gauss, el 99.73% de los datos, a nivel
poblacional, se encuentran en el intervalo [u -3 o, u+3c], lo que en este caso se traduce
en que casi el 100% del alumnado proporcionaria una valoracion igual o superior a 5.54
(=p -3 o) e igual o inferior a 10. Dicho porcentaje se sitiia en el 95.45% si se considera el
intervalo [p -2 o, p+2G], esto es, valoraciones minimas y maximas de 6.56 y 10
respectivamente, obtenidas a partir de las siguientes operaciones:
p-30=86-(3-1.02)
p+3o0=8.6+(3-1.02)
p—-20c=8.6-(2-1.02)
p+20=8.6+(2-1.02)

En cuanto al impacto percibido de la actividad sobre:

a) la “comprension 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 recomendarian.

de la observacion de la distribucion de frecuencias del ultimo item (Tabla 2) y las
representaciones graficas de las distribuciones de frecuencias correspondientes a los otros tres
primeros items (Figura 5)
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Tabla 2

Distribucion de frecuencias item “Recomendacion de participacion”

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%

Figura §

Grdfico de la distribucion de frecuencias segun items (proceso aprendizaje)

Impacto en la comprension de la materia \umento interés por L asignatura

Ne on dandurn Fece Indifreomtr Noatants Mache Ne.om wbasdute Foen Todifer wat e Pastuntr M e

n) b)

Fomento competencia trabajo cooperativo

Poce

Noow abrvebuto Tndifey omte Pastants Muihe

<)

Se concluye que, siendo los resultados muy positivos,

e El impacto percibido mas positivo se da en la “ayuda en la compresion de la materia”,
pues un 99.33% del alumnado ha seleccionado la opcion “Bastante” o “Mucho”.
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e FEl menor de los impactos lo perciben en la “mejora de competencias colaborativas”, al
alcanzar en este item un 66.67% de respuestas en las dos opciones mas favorables.

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

5. Conclusiones

Dado el caracter eminentemente informativo/expositivo del primero de los objetivos del
trabajo presentado, en el que se muestra con detalle el proceso de redisefio de una actividad grupal a
formato online, a modo de conclusion cabe indicar que a pesar del volumen de trabajo que supuso para
el equipo docente la puesta en marcha del mismo (inversion de un ntimero elevado de horas en la
adquisicidon de conocimientos de recursos online, alto coste personal en el redisefio de la actividad en
un entorno virtual, ...), la experiencia fue muy satisfactoria, atendiendo a la buena acogida por parte
del alumnado y a la repercusiéon mas que positiva en su proceso de aprendizaje. En esta linea el
profesorado implicado se permite recomendar la incorporaciéon de este tipo de actividad en la
metodologia de asignaturas de cualquier tipologia (obligatoria, optativa, ...) y nivel universitario
(grado y postgrado).

En cuanto a las conclusiones relacionadas con el segundo de los objetivos propuestos (analizar
la percepcion del alumnado), se observa una total sincronia en la opinién proporcionada por los dos
agentes implicados en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En efecto, la participacion en la actividad
resultd también mas que satisfactoria para el alumnado, que respondid muy positivamente a las
cuestiones planteadas en el cuestionario y que abordaban desde aspectos relativos a la asimilacion de
conceptos, hasta a la adecuacion y grado de dificultad e interés de los enigmas y supuestos.

Por cuestiones de extension tan solo se han analizado los datos referentes a cuatro de las 16
cuestiones tipo Likert planteadas y a la valoracion global. Sin embargo, cabe destacar que la
valoracion media es alta (8.6 sobre 10) asi como que mas del 95% de los participantes la aconsejarian.
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