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ABSTRACT

Sustainability is a key concept in business management. However, it is often confused with
neighbouring terms, which hinders its correct understanding and, therefore, its correct application
as a business model. In addition, there are no official curricula on the subject in the specific field of
economics and business, so that current students do not receive the necessary training to be able
to manage organisations, including companies, in a sustainable way in the near future. To fill this
gap, a gamified didactic activity (an educational escape room) was designed with the main objective
of familiarising participants with the concept of sustainability in this field. The results show a high
level of satisfaction, as well as the suitability of the activity for training in the subject. The discussion
concluded that although this tool, and gamification in general, is very interesting for transmitting
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new knowledge and consolidating previous knowledge (beyond the usual motivation), it requires a
considerable investment of time and effort that the teacher, forced by multiple tasks, does not
always have available.

Keywords: sustainability, active methodologies, educative gamification, educative escape room,
teaching-learning.

RESUMEN

La sostenibilidad es un concepto clave en la gestion empresarial. Sin embargo, a menudo se
confunde con términos cercanos, lo que dificulta su correcta comprension y, por tanto, su correcta
aplicacién como modelo de negocio. Unido a esto, no se dispone de planes de estudio oficiales en
la materia en el &mbito especifico de la economia y la empresa, por lo que los actuales estudiantes
no reciben la formacién necesaria para poder administrar en un futuro cercano las organizaciones,
incluidas las empresas, de una manera sostenible. Para cubrir esta carencia, se diseid una
actividad didactica gamificada (un escape room educativo) con el objetivo principal de familiarizar
a los participantes con el concepto de sostenibilidad en este ambito. Los resultados muestran una
alta satisfaccion, asi como la adecuacion de la actividad para formar en la materia. En la discusion
se concluye que si bien esta herramienta y en general la gamificacion es muy interesante para
transmitir nuevos conocimientos y consolidar otros previos (mas alla de la consabida motivacion),
requiere una notable inversion de tiempo y esfuerzo de la que el docente, obligado por multiples
tareas, no siempre dispone.

Palabras clave: sostenibilidad, metodologias activas, gamificacién educativa, escape room
educativo, ensefianza-aprendizaje.

INTRODUCCION

La sostenibilidad es un concepto que, sin ser nuevo, cada vez se emplea mas en el &mbito de
la economia y la empresa (Gil-Lafuente & Barcellos, 2011). Debido a esta novedad en su
aplicacién, muchos la confunden con la responsabilidad social corporativa o empresarial (RSC/E).
Sin embargo, la sostenibilidad va mas alla de la RSC/E, aunque las tacticas que esta Ultima
desarrolle puedan contribuir a la sostenibilidad de la organizacién o la empresa (Garcia, Barros-
Arrieta, & Valle-Ospino, 2018), sin que esta contribucién a lograr una mayor sostenibilidad sea una
condicion necesaria de la RSC/E.

De acuerdo con Aparicio (2018, p. 82), “la educacion superior en gestion empresarial ha de
estar orientada a formar estudiantes que viviran su desarrollo profesional en un contexto de
continuos cambios organizativos”. En dicho contexto, unido a los problemas ambientales, sociales
y econdmicos globales, el proceso de ensefianza-aprendizaje de la sostenibilidad no es facil,
aunque si indispensable Si bien la sostenibilidad se ha estudiado tradicionalmente en disciplinas
ambientales, no ha sido tan aplicada en el ambito de la economia y la empresa, donde, como se
ha indicado, se confunde con la RSC/E.

La propia Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO, 2017) sefiala el papel clave que supone utilizar el potencial de las instituciones de
educacién (basica, media y superior) para crear oportunidades para el desarrollo personal y social
en materia de sostenibilidad.

En este sentido, a menudo los autores nos preguntamos: ;como podemos formar en
sostenibilidad a estudiantes del ambito de la economia y la empresa?
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En los ultimos afios estamos siendo testigos de una evolucion de los métodos de ensefianza-
aprendizaje, que va desde una perspectiva unidireccional, con el peso mayoritariamente en la
figura del profesor, hacia una perspectiva interactiva, con un peso mas repartido entre las figuras
de profesor y estudiante, lo que se ha venido denominando de forma genérica como metodologias
activas (Gonzalez, 2022).

Existe una gran variedad de metodologias activas: aprendizaje basado en problemas (ABP),
aula invertida o flipped-classroom, gamificacion, aprendizaje-servicio (Ap-S), etc., que comparten
el enfoque socio-constructivista del proceso de ensefianza-aprendizaje, es decir, la construccion
de significado a partir del contenido de actividades concretas basadas en la colaboracion (Silva &
Maturana, 2017).

Entre ellas, la gamificacion no solo supone una alternativa a los métodos tradicionales (Pérez,
Gilabert, & Lledo, 2019), sino que permite trasladar los elementos propios de un juego a otras
situaciones no ludicas para motivar a los jugadores hacia algo en concreto (Deterding et al., 2011).

En trabajos previos hemos desarrollado e implementado otras actividades de gamificacion para
formar a estudiantes universitarios en materia de sostenibilidad (Paz, Prado, & Prado, 2021), con
resultados exitosos (incremento del interés por la formacion en sostenibilidad, identificacion de la
relevancia de incorporar la sostenibilidad a la gestion empresarial y aumento del conocimiento en
materia de sostenibilidad, entre otros). Asi, y continuando en la misma linea, esta investigacion
persigue tres objetivos:

1. Ahondar en la determinacion de la adecuacion de los juegos educativos como
herramientas didacticas (O1)

2. Explorar la idoneidad del juego propuesto como herramienta didactica adecuada para la
formacion en materia de sostenibilidad en el ambito de la economia y la empresa (02)

3. Indagar sobre el grado de aceptacion de los juegos educativos entre estudiantes del area
educativa de empresa o relacionada con ésta porque seran los futuros gestores de las
mismas (03). Esto se debe a que, aunque la sostenibilidad afecta a todas las acciones
diarias de las personas, esta actividad estad enfocada en el aspecto de gestion de una
empresa sostenible a través de la cual los alumnos aprenderan habilidad para poder
identificar si ésta es realmente sostenible o no.

Este trabajo contribuye a la literatura previa en la materia de dos maneras fundamentales: en
primer lugar, se trata de una iniciativa pionera en la formacion en sostenibilidad en el ambito de la
economia y la empresa; en segundo lugar, amplia el corpus de aplicaciones de la gamificacion en
contextos educativos, en este caso, la implementacidn de un escape room sobre sostenibilidad en
el ambito de la formacién profesional superior.

La estructura de este trabajo continua con la exposicion del marco conceptual, en la que se
aborda la delimitacién de los conceptos centrales del tema: sostenibilidad, gamificacion en el aula
y escape room educativo. Tras esto, se presenta la metodologia y el procedimiento llevado a cabo
para el disefio del juego y la recogida de informacién, junto con los resultados obtenidos. Por
ultimo, se discuten estos resultados y se perfilan las principales conclusiones, implicaciones y
lineas futuras que se derivan de esta investigacion sobre sostenibilidad desde la perspectiva de la
innovacion educativa.

MARCO CONCEPTUAL

Sostenibilidad

La primera vez que aparece el término sostenibilidad en relacién con los procesos productivos
y comerciales, asi como con otras actividades humanas, es en el Informe Bruntland (Informe de la
Comision Mundial sobre el Medio Ambiente y el Desarrollo, 1987). Este concepto engloba tres
dimensiones: ambiental, social y econdmica, puesto que la sostenibilidad no se limita a los
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problemas medioambientales, sino que requiere una vision holistica de la relacion del ser humano
con el medio (Paz, 2022) para mantener un mejor mundo a largo plazo.

Segun Artaraz (2002), la sostenibilidad requiere que las tres dimensiones estén equilibradas
(figura 1). La dimension ambiental incluye la consideracion del impacto ambiental de los sistemas
de produccidn y consumo, resaltando la conveniencia de los modelos de economia circular. La
social procura el mantenimiento de la equidad intergeneracional (en términos de costes para las
generaciones futuras de los modelos actuales de desarrollo), intrageneracional (inclusion de
grupos desfavorecidos o minoritarios) y entre paises. La econémica cuestiona el modelo
economico de crecimiento ilimitado basado en recursos limitados.

Figura 1. Las tres dimensiones de la sostenibilidad

Ambiental

Fuente: elaboracion propia, a partir de Artaraz (2002)

A pesar de la importancia de este concepto para un desarrollo humano compatible con la
preservacion del medio ambiente, incluida la actividad productiva y de consumo (Informe de la
Comision Mundial sobre el Medio Ambiente y el Desarrollo, 1987), no se incluye en los planes de
estudio de las titulaciones de economia y empresa (para una vision detallada de este aspecto, se
puede consultar el Registro de Universidades, Centros y Titulos del Ministerio de Universidades,
asi como el Registro Estatal de Centros de Formacion Profesional del Ministerio de Educacion y
Formacion Profesional).

Esta es la razdn principal por la cual se disefio este juego educativo: para introducir a los
estudiantes en el concepto de sostenibilidad desde el punto de vista de la administracion de
empresas, con su complejidad e interrelaciones con todos los grupos de interés.

Gamificacion en el aula

Se entiende por gamificacion el uso de elementos del disefio de juegos en contextos no ludicos
(Deterding et al., 2011). Al igual que Pérez, Gilabert, y Lledd (2019), consideramos que la
gamificacion en el aula sirve como herramienta de aprendizaje universal, teniendo en cuenta no
solo sus numerosas aplicaciones (Deterding et al., 2011; Parente, 2016), sino que el juego es la
primera actividad de aprendizaje en el desarrollo del ser humano (Viciana & Conde, 2002), y que
contribuye al desarrollo de habilidades y competencias (Parente, 2016; Su & Cheng, 2015; Voros
& Sarkozi, 2017).

En educacion, la gamificacion ha resultado exitosa para aumentar la implicacion y motivacién
de los estudiantes (Garcia, Martin, & Diaz, 2019; Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014; Nah et al., 2014;
Su & Cheng, 2015) en diversas areas.

590



Escape room educativo

De acuerdo con Pérez, Gilabert, y Lledd (2019), un escape room educativo es un tipo de
actividad gamificada que favorece la motivacion intrinseca de las personas que participan en él,
es decir, favorece el interés, la curiosidad, placer y el compromiso de aprender (Nebot & Campos,
2017). Es una actividad grupal que requiere que un conjunto de personas colabore para encontrar
la salida de una sala previamente preparada a través de la resolucion de una serie de retos
(también denominados puzles o enigmas) (Borrego et al., 2016; Eukel, Frenzel, & Cernusca, 2017),
Ccuya consecuencia, en el ambito educativo, es la asimilacidn de contenidos y la participacion activa
de los estudiantes (Daza & Fernandez, 2019; Nicholson, 2018).

Un escape room educativo se compone de varios retos que, a través de la narrativa del juego,
es necesario resolver para desvelar el reto final (Wiemker, Elumir, & Clare, 2016). En nuestro caso,
el reto final que habia que resolver era determinar si la empresa protagonista del juego era
verdaderamente sostenible, o si por el contrario solo aparentaba serlo.

METODOLOGIA

La actividad se llevo a cabo en la Universidad Rey Juan Carlos de Madrid durante la XXII Se
trata de un escape room educativo que lleva por titulo “El caso del fraude de la empresa
sostenible”, celebrado el 16 de noviembre de 2022 y con un total de 30 plazas disponibles para
jugar en grupo. Las condiciones en las que se desarrolld el juego venian determinadas por algunos
aspectos de la Convocatoria de Propuestas para Actividades de la Semana de la Ciencia y la
Innovacién de Madrid de la Universidad Rey Juan Carlos, como los espacios disponibles para
desarrollar la actividad y las fechas, entre otros.

Disefio del juego

El juego consiste en que los participantes adopten el rol de gestores de empresas para resolver
el siguiente problema:

Los participantes son miembros de una comision de la Union Europea cuyo objetivo es analizar
la verdadera sostenibilidad empresarial en la Union Europea. Les ha llegado el chivatazo de que
la empresa Cosmeéticos Belleza Natural no es realmente sostenible, a pesar de que transmite esa
imagen al mercado y de que gracias a esa imagen esta beneficiandose de su liderazgo en el
mercado europeo. Su mision: descubrir las pruebas que demuestran que esa empresa no es
sostenible.

El disefio de un escape room educativo debe tener en cuenta diversos aspectos para que la
gamificacién sea significativa en términos de aprendizaje (Nicholson, 2016) (figura 2):

1) Elnexo entre los enigmas del juego y la narrativa, es decir, que las pruebas estén ligadas
a la finalidad ultima del juego. En esta linea, “El caso del fraude de la empresa sostenible”
mantiene una linea argumental clara y coherente: los jugadores deberan descubrir si la
empresa protagonista del juego es verdaderamente sostenible, o bien si solo aparenta
serlo, a través de la resolucion de distintos enigmas en los que tendran que aplicar sus
conocimientos sobre administracion de empresas y sobre sostenibilidad.

2) La contribucion de los retos al aprendizaje de nuevas habilidades o conocimientos, o al
refuerzo de las ya adquiridas. En este caso, los enigmas del juego requieren que los
jugadores recurran a sus conocimientos sobre administracion de empresas, al tiempo que
les introducen en nociones basicas de sostenibilidad empresarial.
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Figura 2. Gamificacion significativa en el juego disefiado

Descubrir si la empresa
es sostenible (o solo lo
aparenta)

—Nexo enigmas-narrativa

Aplicar conocimientos
de ADE vy sostenibilidad

Gamificacion
significativa (Nicholson, —
2016)

Aplicar conocimiento
previo de ADE

__|Contrubucion enigmas-
conocimiento

Aplicar conocimiento
nuevo de sostenibilidad

Fuente: elaboracion propia, a partir de Nicholson (2016)

El juego es un metapuzle que se resuelve mediante la combinacion de elementos obtenidos en
la resolucion de puzles previos, cuyo patron es multilinear, con tres patrones lineares de retos que
pueden ser resueltos de forma simultanea o en paralelo, o bien requerir la resolucion de enigmas
previos para llegar al resultado final (Wiemker, Elumir, & Clare, 2016) (tabla 1).

Tabla 1. El disefio del juego es un metapuzle de patrén multilinear

Elementos Claves Elementos Claves
“visibles” “ocultos”
Mapamundi 41 paises no permiten testar  Noticia crisis  Codigo pendrive
cosméticos en animales sector y descenso
ventas (2020)
Cuentas Competidores descenso Linterna luz negra  Cddigo pendrive
contables ventas, empresa no

Competidores aumentan
[+D+i, empresa no
Noticia expansion Permite testar en animales Cddigo pendrive  Escrito con tinta invisible en
a China (2019) las cuentas contables
Numero de paises que no
permiten testar en animales

Noticia expansion Permite testar en animales
a Uruguay (2022)

Pendrive Encriptado

Como se puede observar en la tabla anterior, los elementos visibles son objetos que se
distribuyeron por toda la sala, algunos visibles a simple vista, y otros se encontraba ocultos y los
asistentes tenian que encontrarlos.

Las columnas de las claves hacen referencia a la relevancia de la informacién que presentan
cada uno de los datos visibles. Los asistentes tenian que profundizar en estos conceptos y
relacionarlos unos con otros, puesto que la combinacién adecuada les permitiria poder identificar
la solucién del escape room.
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Los elementos ocultos tenian que ser localizados por los alumnos, y en algunos casos
encontrar las claves que les permitieran abrirlos para poder disponer de una informacion
fundamental para el caso propuesto.

Diseiio del cuestionario

Para poder responder a los objetivos de investigacion planteados se disefié un cuestionario ad-
hoc. El uso de cuestionarios ad-hoc en el ambito educativo es muy frecuente debido a que tanto
las iniciativas de innovacion docente como sus objetivos son muy diversos, de lo que se
encuentran distintos casos en la literatura (Gonzélez, 2022; Martin-Queralt & Batlle-Rodriguez,
2020).

Tabla 2. Cuestionario

item Descripcion

1 La realizacion de juegos educativos me permite entender mejor el contenido de las asignaturas

2 Pienso que la realizacion de juegos en las asignaturas de mis estudios mejoraria la calidad de
la docencia

3 El juego me ha ayudado a comprender mejor el concepto de sostenibilidad

4 La actividad me ayuda a entender, mejorar, ampliar y relacionar mis ideas sobre la
sostenibilidad

5 El juego ha provocado que me sienta mas interesada/o en la sostenibilidad

6 La actividad me ayuda a formular cuestiones y a discutir sobre la sostenibilidad

7 Si te ofreciesen estudiar una asignatura a través de juegos educativos, ¢lo aceptarias?

El cuestionario esta dirigido a las personas que participan en el juego y es autorreferido. La
longitud del cuestionario es de 7 items tipo Likert (1-5), una escala muy popular para medir
actitudes y grado de conformidad (Matas, 2018).

Muestra

Durante la Semana de la Ciencia y la Innovacion de Madrid (2022 se presentan actividades
dirigidas tanto a los estudiantes universitarios de la Rey Juan Carlos, como a todos aquellos
alumnos ajenos a la misma que presenten interés en el tema presentado y cuyo impacto sea
relevante para su formacion. En este caso, el Centro Educativo Padre Piquer — Fundacion
Montemadrid de Madrid se puso en contacto con la universidad debido a que el tema planteado
en la actividad es actual y fundamental para el futuro de sus estudiantes. Esto se debe a que la
sostenibilidad tiene y tendra un impacto determinante, tanto en el futuro profesional de los alumnos
universitarios como de otros centros. El punto clave gira al desconocimiento, parcial o total, por
parte de los futuros actores del tejido empresarial del impacto que ésta tiene en la gestion de las
organizaciones. Por ello se procedi6 a aceptar la peticion presentada.

El numero de jugadores final ascendié a 23, de los cuales 12 eran hombres (52,17%) y 11,
mujeres (47,83%), con edades en torno a las 21 afios y estudiantes del Grado Superior de
Administracion y Finanzas del Centro Educativo Padre Piquer — Fundacion Montemadrid de
Madrid.

Esta muestra fue obtenida por las propias caracteristicas del marco en el que el juego fue
ofrecido a los participantes: una actividad formativa de la Semana de la Ciencia y la Innovacién de
la Comunidad de Madrid desarrollada en la Universidad Rey Juan Carlos.

Los jugadores se distribuyeron en 4 grupos de libre formacién (tabla 4): 6 personas en el grupo
1 (5 hombres y 1 muijer), 6 en el grupo 2 (6 hombres), 7 en el grupo 3 (7 mujeres) y 4 en el grupo
4 (1 hombre y 3 mujeres). El resto de los participantes hasta 30 (7 personas) se perdié por causas
ajenas a la organizacion del juego, derivadas del desplazamiento del centro de origen al lugar del
juego y de la modalidad secuencial intergrupo del juego.
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Tabla 3. Composicion de la muestra

Total G1 G2 G3 G4
Subtotal 100% 26,09% 26,09% 30,43% 17,39%
Hombres 52,17% 83,83% 100% 0% 25%
Mujeres 47,83% 16,17% 0% 100% 75%

El método de captacidn fue mediante la difusion de la actividad en los medios propios de la
Universidad Rey Juan Carlos de Madrid y la XXIl Semana de la Ciencia y la Innovacién de Madrid
(2022). Todos los jugadores rellenaron el cuestionario de satisfaccion. Ninguno habia participado
antes en un escape room educativo ni tenian formacion especifica en sostenibilidad empresarial.

RESULTADOS

Los resultados proporcionan informacién sobre los objetivos planteados, al tiempo que invitan
a la reflexion sobre otras cuestiones del juego.

Las respuestas a cada item, tanto generales (media global), como por grupos (media G1 a G4)
y por géneros (media h y media m) de los participantes se muestran en la tabla 4.

Tabla 4. Resultados del cuestionario por items

item1 item2 item3 item4 item5 item6 item7 item Global
Media global 4,17 4,43 4,00 4,09 387 383 4,39 4,11
Media G1 433 400 350 400 383 350 4,67 3,98
Media G2 450 483 450 45 417 433 4,67 4,50
Media G3 343 414 371 371 300 314 3,57 3,53
Media G4 475 500 450 425 500 475 5,00 4,75
Media h 450 442 408 425 400 4,08 4,67 4,29
Media m 382 445 391 391 373 355 4,09 3,92

De forma global, se observa que la valoracién general de los items es elevada, en todos los
casos superior a 3,83/5. El item con una mayor puntuacién en media es el 2, con un 4,43/5 (‘Pienso
que la realizacion de juegos en las asignaturas de mis estudios mejoraria la calidad de la
docencia”) y el de menor, el 6, con un 3,83/5 (“La actividad me ayuda a formular cuestiones y a
discutir sobre la sostenibilidad”).

En relaciéon con los objetivos planteados (tabla 5), los resultados muestran una elevada
puntuacion global en todos los objetivos, registrando un valor medio superior al 4 (Media global
4,29: 4,03/5 en el objetivo 2; 4,38/5 en el objetivo 1y 4,48/5 en el objetivo 3).

Si lo analizamos por grupo, vemos que la puntuacion media del G4 es la mas elevada en los
tres objetivos, mientras que la del G3 es la menor en los tres casos también.

594



Tabla 5. Resultados del cuestionario por objetivos

01 02 03 Global
Media global 438 4,03 4,48 4,29

Media G1 447 371 467 418
Media G2 467 438 467 457
Media G3 379 339 357 358
Media G4 488 463 500 484

Si analizamos las medias de los grupos de hombres y mujeres, vemos que las medias
generales de las valoraciones dadas por los hombres son superiores a la media global, mientras
que las de las mujeres son inferiores (salvo en el caso del item 2, que se mantiene practicamente
igual en los 3 grupos). Ademas, en relacion con los objetivos planteados las puntuaciones dadas
por los hombres son superiores tanto a la media como a las dadas por las mujeres, que son a su
vez inferiores a las globales (tabla 6).

Tabla 6. Resultados del cuestionario por género

Hombre Mujer  Global

ftem 1 4,50 3,82 4,16
ftem 2 4,42 4,45 4,44
tem 3 4,08 3,91 4,00
tem 4 4,25 3,91 4,08
tem 5 4,00 3,73 3,87
tem 6 4,08 3,55 3,82
ftem 7 4,67 4,09 4,38
Media O1 4,46 4,14 4,30
Media02 4,10 3,77 3,94
Media 03 4,67 4,09 4,38

DISCUSION, CONCLUSIONES E IMPLICACIONES

Los resultados de la investigacion coinciden con lo expuesto por otros autores en términos de
aceptacion de la gamificacion en el aula como herramienta didactica adecuada para la formacion
académica (Garcia, Martin, & Diaz, 2019; Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014; Nah et al., 2014; Su &
Cheng, 2015), asi como la adecuacion del escape room educativo como herramienta de
ensefianza-aprendizaje (Daza & Ferndndez, 2019; Nicholson, 2018; Pérez, Gilabert, & Lledo,
2019). En este sentido, la percepcion de los participantes en el juego confirma los resultados de
las investigaciones previas y apuntan a que el uso de juegos educativos en el aula facilita el
proceso de ensefianza-aprendizaje y la calidad percibida de la docencia (objetivo 1).

La utilidad del escape room educativo como herramienta didactica complementaria a otras
metodologias docentes es adecuada para la formacion en materia de sostenibilidad (objetivo 2)
parece clara, aunque la opinién de los participantes a este respecto es mas variable, con las
puntuaciones mas bajas de entre los tres objetivos planteados.

Concretamente, el resultado mostrado por el item cuya valoracion media es mas baja (“La
actividad me ayuda a formular cuestiones y a discutir sobre la sostenibilidad”, con un 3,83) invita
a pensar en la linea de otros autores (Ferreiro-Gonzélez et al., 2019; Martin-Queralt & Batlle-

595



Rodriguez, 2020), quienes ya destacaron que en ocasiones los jugadores consideran que
necesitan mayores conocimientos para llevar a cabo el juego.

Por su parte, la valoracién media mas alta (“Si te ofreciesen estudiar una asignatura a través
de juegos educativos, ¢ lo aceptarias?”, con un 4,39) (objetivo 3) esta en linea con los resultados
obtenidos por otros investigadores, que recogieron el deseo de participar de nuevo en experiencias
similares si se diera el caso (Borrego et al., 2016; Dietrich, 2018; Eukel, Frenzel, & Cernusca, 2017;
Ferreiro-Gonzélez et al., 2019).

Por lo tanto, los juegos educativos parecen facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje y
disfrutan de una buena aceptacién y predisposicion previa por parte de los estudiantes. Sin
embargo, estos a su vez reconocen ciertas lagunas en la formacion o conocimientos requeridos
para resolver adecuadamente los juegos y, concretamente, los enigmas de un escape room.

Partiendo de lo anterior, una aplicacién clara e imprescindible en la adquisicion de
conocimientos es la utilidad que demuestran los juegos educativos, incluido este que aqui se
analiza, para permitir al estudiante (no ya al profesor) identificar sus lagunas de formacion. En un
entorno educativo que vira hacia la responsabilizacion del estudiante en su propio aprendizaje, la
aplicaciéon de juegos educativos en el ambito de la ensefianza puede servir para que los
estudiantes tomen conciencia de su grado de conocimiento actual sobre diversas materias y
decidan cémo proceder al respecto. Sin embargo, es fundamental que todos los estamentos de
ensefianza aunen esfuerzos con los docentes para facilitarles todos los medios necesarios para
poder llevar a cabo este tipo de iniciativas. Ya que, sin su implicacion, los profesores se pueden
enfrentar a grandes limitaciones para llevarlas a la practica.

Adicionalmente a los objetivos planteados, los resultados muestran una satisfaccién dispar
entre hombres y mujeres. Dado que las condiciones del juego fueron las mismas para todos, cabe
continuar explorando esta linea para tratar de determinar si se trata de un resultado aislado o bien
de una tendencia relativamente comun. Por lo tanto, una futura linea de investigacion derivada de
esta iniciativa consiste en analizar si existen diferencias significativas entre hombres y mujeres en
la resolucion de un escape room educativo, asi como en su satisfaccion, asi como realizar estos
andlisis en otros juegos educativos.

En la practica, el uso de herramientas didacticas basadas en la gamificacion parece resultar
adecuada en mdltiples niveles educativos y para la formacion en materias diversas, incluida la
sostenibilidad organizacional. En este sentido, la UNESCO (2017) defiende que las instituciones
educativas deben también proporcionar el espacio para el desarrollo de procesos de ensefianza-
aprendizaje de la sostenibilidad, aplicando asimismo sus principios a su propio funcionamiento y
operativas. Este juego quiere contribuir a este objetivo y formar a los estudiantes en algo tan
fundamental para todos como es la sostenibilidad de las organizaciones.

Es sin duda fundamental incluir la sostenibilidad como modelo de gestién empresarial, puesto
que solo una adecuada comprension del alcance de la sostenibilidad dentro de las organizaciones
permitira el desarrollo de un tejido empresarial respetuoso con las necesidades sociales,
responsable en el uso de los limitados recursos naturales y econémicamente rentable.

La satisfaccion general con el escape room propuesto, a pesar de que las personas que
participaron no tenian formacion previa en sostenibilidad, apunta a que esta puede ser una
iniciativa docente adecuada no solo para la consolidacion del aprendizaje, sino para la exploracion
de nuevos conceptos que se consideren oportunos por su relevancia, novedad, o falta de cobertura
curricular.

Por ultimo y no menos importante, cabe sopesar el gran esfuerzo docente que requiere el
disefio, preparacion, implementacion y desarrollo de un escape room educativo (Garcia, 2019). Si
bien es cierto que contiene multiples beneficios didacticos, e incluso relacionales, también es cierto
que una adecuada preparacion de un juego como este requiere una inmensa cantidad de tiempo
de la que, por desgracia, no siempre se dispone. No obstante, nosotros somos unos firmes
defensores de la innovacion educativa y continuaremos en esta linea.
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