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Resumen: La sociedad actual se caracteriza por una elevada hipercomunicacion e
inmediatez, fruto del proceso de digitalizacion y la presencia de internet. Esto, remarca la
importancia de trabajar la capacidad de pensamiento critico y resolucion de problemas,
especialmente en futuros docentes. No obstante, diversos estudios revelan que el
estudiantado muestra una actitud pasiva, como receptores de informacion, durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje; dificultando la adquisicion de ambas competencias.
Ante esto, se plantea la implementacion de un proyecto de innovacion en el contexto
universitario, cuyo enfoque se basa en la combinacion de dos metodologias activas: el
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), por medio del Breakout y el Flipped Classroom.
Sera aplicado en varios cursos del Grado en Educacion Infantil y Grado en Educacion
Primaria de la Universidad de Cordoba y se espera contribuir a la mejora y calidad
educativa. La experiencia sera evaluada mediante una ribrica y un andlisis DAFO. Con
este proyecto se espera que el alumnado desarrolle su capacidad de pensamiento critico
en las materias en las que se imparte este proyecto; aumente su motivacion y participacion
durante las sesiones de clase; adquiera conocimiento de nuevas metodologias para su
implementacion didactica en su futuro trabajo como docentes; e incremente sus
habilidades sociales y creatividad.

Palabras clave: aprendizaje basado en juegos, breakout, flipped classroom, formacion
del personal docente, innovacion educacional

Abstract: Contemporary society is characterized by high levels of hypercommunication
and immediacy, stemming from the digitalization process and the presence of the internet.
This highlights the importance of fostering critical thinking and problem-solving skills,
especially in future teachers. However, various studies reveal that students tend to adopt
a passive attitude, acting as mere recipients of information during the teaching—learning
process, which hinders the acquisition of both competencies. In response to this, the
implementation of an innovation project is proposed in the university context, based on
the combination of two active methodologies: Game-Based Learning (GBL), through
Breakout, and the Flipped Classroom approach. It will be applied in several courses of
the Early Childhood Education and Primary Education degrees at the University of
Cordoba, with the aim of contributing to educational improvement and quality. The
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experience will be evaluated using a rubric and a SWOT analysis. With this project, it is
expected that students will develop their critical-thinking skills in the subjects where it is
implemented; increase their motivation and participation during class sessions; acquire
knowledge of new methodologies for their future teaching practice; and enhance their
social skills and creativity.

Keywords: breakout, educational innovation, flipped classroom, game-based learning,
teacher training

1. INTRODUCCION

La sociedad actual presenta un elevado nivel de evolucién, impulsado por la informacion
y la comunicacion global, lo que ha ocasionado una gran presion en los sistemas
educativos actuales, que deben focalizar sus esfuerzos en formar a ciudadanos en las
nuevas habilidades del siglo XXI. Ademas, el crecimiento exponencial de la Inteligencia
Artificial (IA), considerada la Quinta Revolucion Industrial, estd generando de forma
progresiva profundos cambios en los futuros puestos de trabajo y estilos de vida
(Sepriyanti et al., 2021).

Ante este panorama, tanto los avances sociales como econémicos reclaman al sistema
educativo que dote a los ciudadanos de las competencias del siglo XXI, para que puedan
participar y beneficiarse de una sociedad en la que el activo principal es el conocimiento
(Ananiadou et al., 2009). Las instituciones de educacidon superior juegan un papel
primordial a la hora de garantizar la transferencia y desarrollo de estas competencias a su
estudiantado, de cara a su incorporacion eficaz al mercado laboral (Li y Ironsi, 2024;
Teng et al., 2019).

Entre las capacidades que se espera de los discentes, cabe sefialar la habilidad de
resolucion de problemas, la comunicacion, el trabajo en equipo y el uso e integracion de
las TIC en el proceso de ensenanza (Fajaryati y Akhyar, 2020; Sokhanvar et al., 2021).
Solo con ellas se podran conseguir especialistas con capacidad para el didlogo, la
deteccion y resolucion de problemas, y la habilidad para realizar una evaluacion critica
de juicios y opiniones (Milto et al., 2020). A su vez, el pensamiento critico, como
habilidad de pensamiento superior (Marsella, 2018) es esencial, para que toda persona
pueda tener éxito en su vida laboral y personal (Naecem y Rana, 2023), ya que permite a
la persona llevar a cabo un anélisis eficaz de la informacion, de tal forma que pueda emitir
juicios de valor, comprenderla y recuperarla (Greenhill, 2010).

Esta habilidad no es innata, y para que un estudiante la desarrolle necesita cultivarla a
través del aprendizaje, para asi ser capaz de analizar argumentos, alcanzar sus propias
conclusiones por medio del razonamiento, y resolver problemas (Naeem y Rana, 2023).

Por otro lado, las habilidades de socializacion y colaboracion se han vuelto igual de
imprescindibles, no solo porque la capacidad de trabajar en equipo favorece la
empleabilidad de las personas, sino porque también contribuye a mejorar el rendimiento
académico de los discentes (Oyelere et al., 2021). Esto se debe a que, por medio del
trabajo en equipo, el alumnado puede mejorar sus habilidades comunicativas y las
relaciones con los compafieros/as.

Como bien se puede apreciar, para el desarrollo de estas habilidades en el estudiantado la
sociedad actual exige que los futuros docentes las desarrollen y apliquen en su futuro
trabajo, especialmente el pensamiento critico como parte integral del desarrollo de su
competencia profesional (Milto et al., 2020). Para ello, es necesaria la presencia de
profesionales cualificados que pongan en marcha metodologias activas que potencien el
desarrollo de estas competencias, y ain mas considerando que diversos estudios destacan
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que los futuros docentes solo emplean de forma ocasional el PC (Nacem y Rana, 2023) y
tienen dificultades para el didlogo constructivo, la escucha activa (Gonzalez y Dinagsao,
2020); prefiriendo en varias ocasiones trabajar de forma individual por falta de tiempo y
confianza con el resto de compafieros/as.

Ante este hecho, es primordial indagar en como metodologias activas como el aprendizaje
basado en juegos (ABJ) y el flipped classroom pueden contribuir a desarrollar en el futuro
profesorado las competencias anteriormente anunciadas.

1.1. Metodologias activas

Marquez y Garcia (2022) consideran que para que una metodologia sea activa debe
posicionar al alumnado en el eje de la intervencion pedagogica, adquiriendo un papel
activo en la construccidn de su propio proceso de aprendizaje y desarrollando la capacidad
para poner en practica todas sus habilidades, destrezas, técnicas, procedimientos o
actitudes. Asi, los estudiantes tendran la ocasion de resolver problemas aplicables a su
contexto real, ademas de cultivar todas las competencias y habilidades esenciales para
alcanzar un crecimiento personal pleno que les permita participar en la sociedad.

La relevancia que ha adquirido este tipo de metodologias en los ultimos afios se ha visto
reflejado en la literatura cientifica, asi como también en la legislacion educativa. Asi en
el Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenacion y las
ensefianzas minimas de la Educacion Primaria se sefiala que las metodologias activas son
fundamentalmente adecuadas, mostrando un enfoque competencial, al permitir construir
el conocimiento y fortalecer el intercambio de ideas entre el alumnado en el aula.

Este tipo de metodologias, pese a que se podria tener una percepcion de que se trabajan
mas en la educacion obligatoria (colegios) que en el ambito universitario, la realidad es
que se aplican en ambos niveles. Jasso Alfieri et al. (2023) mencionan algunas de las
ventajas que presenta su aplicacion en los estudiantes universitarios, entre las que se
pueden destacar las siguientes: el alumnado se convierte en un elemento activo; se
impulsa la autonomia del mismo en su proceso de aprendizaje; se favorece la retencion
de conceptos, mediante una compresion mas profunda y duradera de lo aprendido, y
eliminando la memorizacidn; se facilita el aprendizaje a través de la indagacion,
investigacion; los discentes se vuelven personas mas responsables y resolutivas; se
desarrolla el pensamiento critico y reflexivo; se mejoran las habilidades sociales y
competencias comunicativas; se refuerza el trabajo en equipo, la participacion, el debate,
la cooperacion y el aprendizaje colaborativo; aumenta la motivacion y el compromiso del
estudiante con el proceso educativo; y se vinculan los intereses del estudiantado con los
contenidos académicos.

Como se ha indicado previamente, se puede apreciar que son suficientes las razones que
justifican y favorecen la implementacion de estas metodologias en los estudios
universitarios. No obstante, diversas investigaciones (Escarbajal Frutos y Martinez, 2023;
Zapata-Lascano et al., 2024) demuestran que estas metodologias activas no se han
utilizado en gran parte de los ambitos universitarios sustituyéndolo por los modelos
tradicionales. Estos autores resaltan algunas de las limitaciones que lo sustentan como,
por ejemplo, la falta de formacién y experiencia en el docente; la elevada ratio de
estudiantes; el escaso espacio en las aulas y mobiliario inadecuado; la excesiva carga
docente; la diversidad estudiantil y tiempo limitado; lo que puede conllevar a la
resistencia al cambio y a seguir optando por los modelos tradicionales.

1.1.1. Tipos de metodologia activas

Entre la variedad de metodologias activas presentes y que pueden implementarse en la
actualidad en el contexto universitario, este trabajo se centra en el Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ), por medio del Breakout y el Flipped Classroom. Respecto al ABJ, hay que
indicar que se considera una de las metodologias activas que aprovecha el potencial de
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los juegos para promover en los estudiantes el aprendizaje de una manera mas motivadora
y atractiva (Gonzalez-Pérez y Alvarez-Serrano, 2022). De hecho, estudios recientes
muestran evidencias del potencial del ABJ en educacion superior, influyendo en variables
como el compromiso, el aprendizaje o la motivacion (Oestreich y Guy, 2022; Pérez-
Lopez y Navarro-Mateos, 2022).

Dentro del ABJ se encuentran el Escape Room y el Breakout, que son experiencias mas
inmersivas, caracterizadas por mostrar una mayor gestion emocional y presion del tiempo
(Pérez-Lopez, 2020). En concreto, el Breakout es una experiencia de aprendizaje
inmersivo, caracterizada por la resolucion de retos conectados con el curriculo para
obtener codigos secretos y resolver casos practicos en el aula en un periodo determinado
de tiempo (Arimon et al., 2022).

En relacion al Flipped Classroom o Aula Invertida es un modelo pedagogico que consiste
en que el docente comparte determinados recursos (lecturas, videos...) con el alumnado,
previo a la sesion presencial de clase, con el objetivo de que trabajen dichos contenidos
expuestos de forma autonoma (Bergmann y Sams, 2012). De esta forma, el tiempo que
se dedica en el aula esta enfocado en actividades con un enfoque mas practico-reflexivo
(Mendana y Lopez, 2021), de tal forma que su objetivo principal es desarrollar las
habilidades de nivel superior descritas en la taxonomia de Bloom, entre las que se
encuentran la capacidad de crear, analizar y evaluar; y asi el estudiantado muestra un
papel mas activo en su proceso de ensefanza-aprendizaje (Jasso Alfieri et al., 2023;
Mendafia y Lopez, 2021).

Asimismo, trabajos como el de Canales-Ronda y Herndndez-Ferndndez (2019), y
Sanchez-Soto y Garcia-Martin (2023) evidenciaron que la aplicacion de esta metodologia
en el contexto universitario contribuye a la mejora del aprendizaje y la satisfaccion
personal del alumnado. Ademdas de ayudar a reforzar el trabajo en equipo, con un
ambiente motivador, aumentando el dinamismo y la interaccion en el aula, y obteniendo
cambios positivos frente a discentes que no la experimentaron.

2. OBJETIVOS

Tras el analisis detallado de la literatura mas relevante, se ha establecido como objetivo
general de este proyecto contribuir a la mejora y calidad educativa desde tres
dimensiones: adquirir conocimiento cientifico; desarrollar habilidades y competencias
procedimentales; alcanzar habitos y actitudes relacionadas con la ciudadania de calidad,
responsable, reflexiva, critica y participativa.

3. METODO

3.1. Participantes

El proyecto esta dirigido al alumnado de las asignaturas de Expresion Pléstica Infantil y
su Didactica, Psicologia de la Personalidad y la Observacion Sistematica en el Aula de
Educacion Infantil, dentro del Grado de Educacion Infantil; asi como Organizacion de
Centros Educativos, del Grado de Educacion Primaria. Segun los datos de matriculacion,
en total hay una media de 60 participantes por cada asignatura, con una media de 20 afios
de edad y adaptados a las nuevas tecnologias y metodologias.

3.2. Instrumentos

Para recopilar informacién de la efectividad del proyecto, se han disefiado dos
instrumentos. El primero de ellos, consiste en una rubrica de observacion (Tabla 1), en la
que se abordan seis aspectos relacionados con la adquisicion del conocimiento cientifico,
la aplicacion de procedimientos y técnicas, la resolucion de problemas, la autonomia en
la ejecucidn, el pensamiento critico, y la responsabilidad y participacion.
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Tabla 1. Rubrica de evaluacion.

que afectan a los

Incompleto (0%- | Aceptable (25%- Bien Excelente (75%-
25% 50% 100%
0) %) (50%-75%) )
Adquisicion de Muestra Presenta una Muestra una Demuestra un
conocimiento comprension comprension comprension dominio profundo
cientifico deficiente del basica del adecuada del y preciso del
conocimiento. conocimiento. conocimiento. conocimiento.
Aplicacion de No aplica los Aplica los Aplica Hace un uso
procedimientos y | procedimientos o procedimientos correctamente los preciso y
técnicas lo hace de forma | incorrectamente, procedimientos, sistematico de los
incorrecta. mostrando errores con errores procedimientos, sin

menores que no

cometer errores.

y participacion

muestra actitudes
que obstaculizan
el trabajo
colectivo.
Muestra
conductas poco
responsables.

manera pasiva o
poco constante.
Muestra
responsabilidad de
forma
intermitente.

resultados. afectan a los
resultados.
Resolucion de No logra resolver Presenta Requiere de apoyo Identifica y
problemas los problemas dificultades para minimo para resuelve problemas
planteados. resolver resolver de forma
problemas y problemas y su auténoma, creativa
requiere de apoyo | razonamiento es y fundamentada.
constante. adecuado.
Autonomia en la Depende Requiere de la Muestra Ejecuta las
ejecucion completamente orientacion autonomia con actividades con
de la guia del frecuente para algunas dudas total autonomia y
docente. ejecutar las puntuales. seguridad.
actividades.
Pensamiento No analiza Presenta analisis Analiza Analiza
critico criticamente las superficiales, con problematicas y problematicas con
problematicas o escasa argumenta su profundidad,
acepta argumentacion o postura, aunque cuestiona
informacion sin repeticion de con menor supuestos, integra
cuestionarla. ideas. profundidad o diversas
diversidad de perspectivas y
fuentes. fundamenta sus
posturas con
argumentos
solidos.
Responsabilidad No participa o Participa de

Participa de forma
regular y
respetuosa.
Generalmente
actiia con
responsabilidad.

Participa de forma
activa y respetuosa,
promoviendo el
didlogo y la
colaboracion.
Actlia de manera
coherente y
constante con
valores éticos.
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El segundo instrumento consiste en un analisis DAFO (Tabla 2), destinado a evaluar el
desarrollo del proyecto y que presenta la siguiente estructura:

Tabla 2. Analisis DAFO.

DEBILIDADES AMENAZAS
(aspectos negativos internos) (aspectos negativos externos)
Instrucciones Aplicabilidad a otras materias
Materiales Absentismo
Dinamica Aulas y recursos

Apoyo institucional

FORTALEZAS OPORTUNIDADES
(aspectos positivos internos) (aspectos positivos externos)
Instrucciones Apoyo institucional
Dinamica Aulas y recursos
Nivel de participacion del alumnado Coordinacion docente
Nivel de preparacion del estudiantado Integracion de competencias transversales

3.3. Descripcion de la experiencia

El proyecto de innovacion docente, anteriormente anunciado, serd implementado
siguiendo las siguientes fases de trabajo que se describen a continuacion, y que seran
implementadas durante un cuatrimestre:

3.3.1. Fase 1. Explicacion del Flipped Classroom y Breakout

En las asignaturas elegidas para implementar el proyecto se explicard al alumnado,
durante la primera sesion, las dos metodologias indicadas para que conozcan su estructura
de trabajo.

Para desarrollar el Flipped Classroom, se han elaborado videos y lecturas que tendran que
previsualizar en casa, y cumplimentar un cuestionario para comprobar que lo han hecho
antes de entrar a las sesiones de clase presenciales de gran grupo, en las que se llevaran a
cabo ejercicios practicos para aplicar lo que el alumnado ha aprendido con el material en
casa. De esta forma se focalizan las sesiones presenciales en practicas tedrico-reflexivas.
En cuanto al Breakout, se implementara durante las sesiones de grupo mediano de trabajo
establecidas en el calendario oficial de cada asignatura. Esto es debido a que en estas
clases el nimero de estudiantes por sesion practica es mas reducido que en las clases
tedricas, ya que el alumnado se divide en varios grupos medianos para trabajar, y
normalmente cuentan con un total aproximado de 20 discentes organizados en grupos de
trabajo de 4-5 integrantes. Principalmente, el breakout se desarrollara en la ultima sesion
practica de cada tema, de tal forma que estara disefiado para que, a través de pruebas
practicas reflexivas, el alumnado ponga en practica el conocimiento adquirido a lo largo
del tema en cuestion. Para su implementacion, se haran uso de cajas para guardar pistas
de las pruebas practicas y cerradas con candados numéricos y de letras, que el
estudiantado tendra que desbloquear resolviendo las pruebas.
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Ambas metodologias se iran intercalando a lo largo del temario, y en el ultimo tema de
cada asignatura se hard la integracion conjunta entre el Flipped Classroom y el Breakout.
Para ello, en las clases de gran grupo se explicara contenido y se haran ejercicios practicos
en el aula, y en las sesiones previas a las del grupo mediano de trabajo el alumnado
visualizard un contenido teérico en casa para que durante la sesion presencial, y
trabajando en grupos de 4-5 componentes, resuelvan un breakout compuesto por cuatro
pruebas. Este serd un breakout cooperativo, ya que cada grupo de trabajo deberd superar
todas las pruebas para conseguir llaves y c6digos que permitiran abrir la caja final, y que
solo podran abrir si todos los grupos consiguen superar todas las pruebas disefiadas.

3.3.2. Fase 2. Diserio de su propio Flipped Classroom + Breakout

En las ultimas dos semanas del cuatrimestre el estudiantado, en base a todo el contenido
aprendido en clase, disefiara su propio breakout a modo de repaso. Cada grupo mediano
de trabajo (hay tres grupos de aproximadamente 20 discentes) elaborara su propio
breakout y lo aplicara a los otros dos grupos medianos de trabajo.

3.3.3. Fase 3. Evaluacion del proyecto

A lo largo del trabajo en clase se hard uso de una rubrica para ir evaluando la efectividad
del proyecto, y una vez finalizado los docentes a cargo de cada asignatura pondran en
comun la experiencia vivida y cumplimentaran el analisis DAFO previamente disefiado
y especificado anteriormente.

3.3.4. Fase 4. Jornadas de difusion y transferencia.

Para finalizar el proyecto, se celebraran unas jornadas de difusion en la Facultad de
Ciencias de la Educacion y Psicologia de la UCO, que tendran 1 dia de duracién. Durante
la jornada, se expondra a toda la universidad los mejores breakout disefiados por el
estudiantado. Estos versaran sobre el proceso de investigacion cientifica, aspectos
relacionados con la organizacion de un centro educativo y el desarrollo psicoevolutivo
del menor, y sobre elementos artisticos. Para la exposicion, se reservaran varias aulas, en
las que estaran montados dos breakout de cada temadtica, y cada breakout contara con
estudiantes a cargo de este para que sirvan de guia al resto del alumnado del centro que
quiera realizarlo.

4. RESULTADOS ESPERADOS Y DISCUSION

Una vez realizado el proyecto, se considera relevante mencionar los resultados que se
esperan alcanzar en el estudiantado con su implementacion. En primer lugar, se pretende
que el alumnado adquiera un buen dominio tedrico-practico de los contenidos abordados
en clase, ya que autores como Jasso Alfieri et al. (2023) afirman que este tipo de
metodologias activas favorece la retencion de conceptos, mediante una comprension mas
profunda y duradera de lo aprendido. Ademas, se espera una retroalimentacioén inmediata
en el alumnado en relacion a los contenidos tedricos y practicos abordados, facilitando el
aprendizaje continuo y una mejor consolidacion de conocimientos. Con esto se pretende
que los discentes desarrollen sus habilidades procedimentales, y que ejerzan un papel
fundamental a la hora de transformar el conocimiento tedrico en accidon practica y
aplicable ante cualquier situacion que lo requiera.

En cuanto a su capacidad de resolucion de problemas y de pensamiento critico, se espera
el desarrollo de habilidades criticas fundamentales para afrontar desafios complejos.
Estos resultados esperados coinciden con el estudio de Marquez y Garcia (2022) al
afirmar que con la implementacion de estas metodologias activas los estudiantes tendran
la oportunidad de resolver problemas transferibles a la vida real. Asimismo,
investigaciones realizadas por Sokhanvar et al. (2021) sefialan que entre las capacidades
que se espera que adquieran los futuros docentes se mencionan las habilidades de
resolucion de problemas, la comunicacion o el trabajo en equipo.
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Por otra parte, en lo referente al pensamiento critico se coincide con autores como Milto
et al. (2020) al senalar que la sociedad actual exige que los futuros docentes lo desarrollen
y apliquen como parte integral del desarrollo de su competencia profesional. Los
resultados esperados también podrian coincidir con estudios como el de Marquez y Garcia
(2022) que resaltan la importancia de la promocion del aprendizaje activo mediante la
participacion y construccion de su propio proceso de aprendizaje. Con ello, se pretende
que el alumnado adquiera su propia autonomia favoreciendo y enriqueciendo su
aprendizaje. A su vez, autores como Jasso Alfieri et al. (2023) destacan que la aplicacion
de las metodologias activas en el estudiantado universitario impulsa su autonomia,
facilitando el aprendizaje a través de la indagacion e investigacion.

Por ultimo, se espera un alto nivel de participacion e implicacion del alumnado en las
materias, generando un impacto emocional positivo en su motivaciéon y compromiso.
Como ha mostrado la literatura consultada, se presentan evidencias del potencial del
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) en educacion superior, incidiendo positivamente en
variables como el compromiso, el aprendizaje o la motivacion del alumnado (Oestreich y
Guy, 2022; Pérez-Lopez y Navarro-Mateos, 2022). También, a través de la
implementacion de estas metodologias activas se espera que aumente el trabajo en equipo
por medio de la colaboracion y la comunicacion efectiva entre el estudiantado y el
profesorado; asi como formar a discentes responsables y comprometidos con el éxito
académico.

5. CONCLUSIONES

El proyecto de innovacion docente basado en la combinacion del Flipped Classroom y el
Breakout educativo se presenta como una propuesta coherente y pertinente para responder
a las demandas educativas actuales en el contexto universitario. A partir del analisis
tedrico realizado, se evidencia que las metodologias activas constituyen una via eficaz
para superar los modelos tradicionales centrados en la transmision pasiva de contenidos,
favoreciendo un aprendizaje mas significativo, participativo y orientado al desarrollo de
competencias clave del siglo XXI.

La integracion del Flipped Classroom permite optimizar el tiempo presencial,
promoviendo la autonomia del alumnado y el trabajo previo de los contenidos, mientras
que el Breakout educativo, enmarcado dentro del Aprendizaje Basado en Juegos, potencia
la motivacion, la implicacion emocional y el aprendizaje cooperativo. Esta combinacion
metodoldgica no solo favorece una mayor retencion de los contenidos tedrico-practicos,
sino que también impulsa el desarrollo del pensamiento critico, la resolucién de
problemas, la creatividad y las habilidades sociales, aspectos esenciales para el futuro
desempefio profesional de los docentes.

Asimismo, el disefio del proyecto contempla una evaluacidén sistematica mediante
rubricas y un andlisis DAFO, lo que permitird valorar de manera rigurosa su efectividad,
detectar fortalezas y debilidades, y proponer mejoras para futuras implementaciones. La
fase final de difusion y transferencia refuerza, ademads, el caracter innovador y
colaborativo de la experiencia, extendiendo su impacto a la comunidad universitaria.

En definitiva, este proyecto aspira a contribuir a la mejora de la calidad educativa en la
educacion superior, formando a docentes criticos, reflexivos y comprometidos, capaces
de aplicar metodologias activas e innovadoras en su futura practica profesional.
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