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como estrategia de aprendizaje.
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RESUMEN

En la actualidad, la gamificación se ha convertido en una herramienta muy recurrente en el panorama 
educativo. En esta línea, una de las estrategias alternativas a la enseñanza tradicional que puede ser 
aplicada en educación superior son las llamadas escape rooms. Esta técnica de gamificación se basa 
en un juego interactivo en el cual los jugadores se encuentran encerrados en una habitación y deben 
colaborar para resolver diversos retos y así, escapar en de la habitación en un tiempo límite. Actual-
mente, la utilización de las escape rooms educativas se encuentra en auge debido al gran abanico de 
habilidades que pueden llegar a ser trabajadas en esta estrategia metodológica. Por ello, el objetivo 
del trabajo ha sido implementar una sala de escape room con una temática de atención a las necesida-
des específicas de apoyo y evaluar su potencialidad como herramienta didáctica. Para la consecución 
del objetivo propuesto se ha llevado a cabo un estudio basado en una metodología cuantitativa de 
carácter descriptivo mediante el diseño de encuesta. El instrumento utilizado ha sido un cuestionario 
ad hoc con la finalidad de recoger las percepciones sobre el impacto de la experiencia. Los resulta-
dos obtenidos indican una gran acogida del escape room por parte de los participantes identificando 
la actividad como un recurso motivante y atractivo para diferentes etapas educativas. Se concluye 
indicando el notable potencial educativo de las escape rooms como estrategia didáctica para ser im-
plementada en las aulas universitarias.

PALABRAS CLAVE: escape room, gamificación, motivación, enseñanza universitaria.

1.	INTRODUCCIÓN
Las tendencias e inquietudes actuales exigen una respuesta a las generaciones de jóvenes que necesi-
tan encontrar una solución en el contexto educativo (Ortiz, Jordán y Agredal, 2018). En este ámbito, 
los denominados métodos tradicionales están siendo remplazados por otros procesos de enseñanza y 
aprendizaje con la finalidad de mejorar el rendimiento académico del alumnado. 

Durante las últimas décadas, la gamificación está ganando un importante lugar, siendo empleada 
como técnica para motivar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje (Landers y Callan, 2011). 
Como expresa Lozada y Gómez (2017) mediante el juego es posible captar la atención de los estu-
diantes y, por lo tanto, motivarles en la consecución de sus objetivos. En la mayor parte de las disci-
plinas los juegos están orientados al objetivo de aprendizaje teniendo fuertes componentes sociales. 
Es por ello, por lo que la gamificación surge como alternativa complementaria a los esquemas de 
enseñanza tradicional.

Concretamente, la gamificación es una técnica que permite el uso de los elementos del diseño de 
juegos a situaciones no lúdicas con la intención de motivar a los destinatarios hacia un punto específi-
co de interés (Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, 2011). A su vez, el comportamiento y la actitud de 
las personas puede ser influenciada a través del uso de la gamificación como estrategia de aprendizaje 
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(Díaz y Troyano, 2013; Schrape, 2014). En relación a la educación, la finalidad de esta herramienta 
es comprometer a los estudiantes con su propio aprendizaje (García, Carrascal y Renobell, 2016; 
Kapp, 2012) y convertirlos en protagonistas de su formación a través de actividades lúdica que 
favorezcan el aprendizaje significativo (Marín, 2015; Villalustre y Del Moral, 2015).

Es importante, para contextualizar este estudio, hacer referencia al factor de la motivación, ya 
que se considera de vital importancia a la hora de analizar los resultados. La motivación intrínseca 
ha sido definida por números autores y todos ellos le otorgan un papel importante en la educación. 
Este concepto, nació como respuesta al psicoanálisis y su idea de energía interior e incontrolable. 
Se refiere al interés de realizar una actividad por el placer obtenido del propio ejercicio (Orbegoso, 
2016). 

El alumnado está intrínsecamente motivado cuando encuentra interés, curiosidad y placer en el 
aprendizaje y no por lo que será capaz de lograr con el dominio de los conceptos. Es importante 
diferenciar, la motivación intrínseca de la llamada motivación instrumental o simplemente moti-
vación, que se refiere a la utilidad percibida en los estudios o trabajos futuros (Martos, 2015). Para 
muchos, la motivación intrínseca es la verdadera motivación y aquella que se debe conseguir en el 
sistema educativo a fin de lograr la autorrealización. 

En este aspecto, un ejemplo de actividad gamificada que promueve la motivación intrínseca es el 
escape room. Esta dinámica consiste en la colaboración de un grupo de personas para resolver una 
serie de enigmas que tienen como fin último “escapar” de una sala (Borrego, Fernández, Robles y 
Blanes, 2016; Eukel, Frenzel y Cernusca, 2017). El escape room es una estrategia de aprendizaje 
que favorece la motivación y crea un mayor compromiso de los discentes con el aprendizaje (Nebot 
y Campos, 2017). De esta forma, se procura la asimilación de contenidos, consiguiendo la partici-
pación activa del alumnado (Daza y Fernández, 2019).

Por todo lo expresado anteriormente, la premisa fundamental de este estudio es que la gamifi-
cación pueda ser una herramienta de aprendizaje universal, lo que evidencian las múltiples incor-
poraciones de juegos en la enseñanza superior y en la divulgación (Basáñez, Lasuen y Santamaría, 
2012; Iosup y Epema, 2014; Urh, Vukovic y Jereb 2015; Gates y Kalczynski, 2016).

En este sentido, las universidades, por sus especiales características, deben hacer un esfuerzo a 
la hora de promover el uso de las nuevas metodologías y actividades de I+D+I o lo que es lo mismo 
Investigación, Desarrollo e Innovación (González, 2015). Por ello, el objetivo del trabajo que se 
presenta en el marco del Proyecto de Redes I3CE 2018/2019 ha sido implementar una sala de es-
cape room con una temática de atención a las necesidades específicas de apoyo educativo y evaluar 
su potencialidad como herramienta didáctica. En este sentido, para lograr este objetivo principal 
hemos establecido las siguientes preguntas de investigación:

1.	¿La utilización del escape room como herramienta didáctica en las asignaturas de ámbito uni-
versitario aumenta la participación del alumnado en el aula?

2.	¿La utilización del escape room como herramienta didáctica en las asignaturas de ámbito uni-
versitario fomenta el trabajo en grupo?

3.	¿La técnica de escape room contempla al discente como eje principal del proceso de enseñanza-
aprendizaje?

4.	¿Permite la utilización del escape room en el aula la puesta en marcha de competencias básicas 
por parte del estudiante? 

5.	¿Considera el alumnado de los grados en Maestro en Educación Infantil y Maestro en Educación 
Primaria al escape room como una herramienta apta para la enseñanza en estas etapas?
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6.	¿Considera el alumnado de los grados en Maestro en Educación Infantil y Maestro en Educación 
Primaria al escape room como una herramienta apta para la enseñanza universitaria?

7.	¿Permite el uso del escape room evaluar el grado de dominio de los contenidos curriculares por 
parte del alumnado?

2.	MÉTODO 
La presente investigación se basa en una metodología cuantitativa de carácter descriptivo.

2.1. Descripción del contexto y de los participantes
El presente estudio se ha llevado a cabo con estudiantes de los Grados de Maestro en Educación 
Infantil (10%) y de Maestro en Educación Primaria (90 %) de la Universidad de Alicante durante el 
curso académico 2018-2019. La muestra de estudiantes se seleccionó de manera no probabilística 
accidental de las asignaturas del profesorado participante en el presente estudio. Concretamente, la 
presente investigación se ha desarrollado en el contexto de dos asignaturas: “Atención a las Nece-
sidades Educativas Especiales” (88%) de segundo curso y “Discapacidades sensoriales y motrices: 
desarrollo, comunicación e intervención” (12 %) de cuarto curso. El número total de estudiantes ha 
sido de 143, 105 mujeres (73,4 %) y 38 hombres (26,6%), con edades comprendidas entre los 19 años 
y los 46 años. 

2.2. Instrumentos
Para llevar a cabo la evaluación de las percepciones del alumnado ante la técnica de escape room se 
diseñó un cuestionario. El nombrado cuestionario se dividió en tres dimensiones relacionadas ínte-
gramente con los objetivos iniciales de la investigación y medidos bajo una escala Likert: (1) Moti-
vación, (2) Aprendizaje y (3) Evaluación (ver tabla 1).

El cuestionario se sometió a un análisis para obtener su fiabilidad. Concretamente, se obtuvo un 
alpha de Cronbach de .957.

Tabla 1. Cuestionario 

Totalmente 
en 

desacuerdo

En 
desacuerdo

Ni de 
acuerdo ni en 
desacuerdo

De  
acuerdo

Totalmente 
de acuerdo

DIMENSIÓN 1: MOTIVACIÓN

Me he sentido muy motivado/a realizando 
esta actividad con el escape room.

Considero que la utilización de esta herra-
mienta metodológica ha motivado el trabajo 
en grupo.

Considero que el nivel de satisfacción con la 
herramienta, scape room, no ha cumplido las 
expectativas iniciales.

DIMENSIÓN 2: APRENDIZAJE

Considero que la actividad realizada median-
te el escape room potencia al alumno como 
protagonista en su aprendizaje.
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Totalmente 
en 

desacuerdo

En 
desacuerdo

Ni de 
acuerdo ni en 
desacuerdo

De  
acuerdo

Totalmente 
de acuerdo

El escape room me ha permitido desarrollar 
mi competencia de resolución de problemas 
de manera cooperativa.

Considero que a través de esta herramienta 
metodológica he desarrollado mi competen-
cia de aprender a aprender de manera lúdica.

Considero que el escape room es una herra-
mienta útil para el aprendizaje en las aulas de 
Educación Primaria.

DIMENSIÓN 3: EVALUACIÓN

Siento que la realización de esta actividad me 
ha ayudado a reforzar mis conocimientos.

Considero que deberían realizarse más activi-
dades de este tipo en clase.

Considero que esta herramienta metodo-
lógica es útil para evaluar los contenidos 
trabajados en clase.

Este Scape Room me ha permitido indentifi-
car los contenidos que no he superado y que 
debo repasar más.

Las actividades de scape room han tenido un 
nivel de dificultad adecuado a los contenidos 
trabajados en clase.

2.3. Procedimiento
Para la implementación de la actividad se utilizó una clase práctica de las asignaturas anteriormente 
nombradas en los distintos grupos de magisterio. Las sesiones se llevaron a cabo entre los meses 
de marzo y abril del año 2019 y tuvieron una duración de dos horas cada una. Concretamente, las 
sesiones se dividieron en dos partes diferenciadas. En primer lugar, se desarrolló la actividad de es-
cape room, la cual se dividía a su vez en cinco-seis pruebas, y, en segundo lugar, la contestación al 
cuestionario. Se facilitó el cuestionario al alumnado mediante un enlace a Google forms que todos 
contentaron en el tiempo que se les proporcionó.

Por otro lado, por los que respecta al diseño y al análisis de datos se utilizó el paquete estadístico 
SPSS 23 para llevar a cabo un análisis estadístico descriptivo. 

3.	RESULTADOS
A continuación, se presentan los resultados de la presente investigación. Dichos resultados se organi-
zan atendiendo a las tres dimensiones del cuestionario utilizado (tabla 1): (1) motivación, (2) apren-
dizaje y (3) evaluación.

En primer lugar, el gráfico 4 expone los resultados relativos a la primera dimensión del cuestio-
nario. Dicha dimensión recibe el nombre de “motivación” y engloba tres ítems. Concretamente, el 
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83% de los participantes responden que están totalmente de acuerdo con la afirmación del ítem 1, 
el cual hace referencia a la motivación sentida por parte del alumnado durante la actividad. Bien es 
cierto que un 10% de los participantes señala que no se ha sentido muy motivado durante la nombrada 
actividad. En segundo lugar, el ítem relativo a la utilización del escape room como herramienta que 
fomenta el aprendizaje en equipo ha recibido un 85% de respuestas con el máximo grado de acuerdo. 
Y, por último, el tercer ítem que fue formulado en negativo, relativo a las expectativas previas creadas 
al inicio de la actividad ha recibido una respuesta positiva. Concretamente, el ítem fue redactado de 
la siguiente manera: “Considero que el nivel de satisfacción con la herramienta escape room no ha 
cumplido las expectativas iniciales”. El 55% del alumnado respondió que estaba en totalmente en 
desacuerdo con la negación y el 25 % en desacuerdo con la misma.

Gráfico 4. Respuestas del alumnado desde la pregunta 1 a la 3. 

Gráfico 5. Respuestas del alumnado desde la pregunta 4 a la 7

En segundo lugar, el gráfico 5 expone los resultados relativos a la segunda dimensión del cuestio-
nario la cual recibe el nombre de “Aprendizaje”. La nombrada dimensión engloba 4 ítems. Atendien-
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do a los resultados, en relación con el ítem 4, el 70% del alumnado señala estar totalmente de acuerdo 
con la siguiente afirmación “Considero que la actividad realizada mediante el escape room potencia 
al alumno como protagonista en su aprendizaje”. Un porcentaje menor, concretamente un 19 % de los 
participantes señala estar de acuerdo con la afirmación y un 9% totalmente en desacuerdo. Por otro 
lado, para el ítem 5 un 70% de los encuestados responden estar totalmente de acuerdo con el hecho 
de que la herramienta de escape room permite desarrollar la competencia de resolución de problemas. 
Por lo que respecta al ítem número 6, un número elevado de los participantes (73%) considera estar 
totalmente de acuerdo y, en segundo lugar, encontramos a un porcentaje menor (16%) que expresa 
estar de acuerdo. Y, por último, para el séptimo ítem un alto porcentaje (79%) muestra su grado máxi-
mo de acuerdo ante la afirmación relativa al uso de la técnica de escape room como una herramienta 
útil para el aprendizaje en las aulas de Educación Primaria.

Por último, el gráfico 6 expone los resultados relativos a la tercera dimensión del cuestionario la 
cual recibe el nombre de “Evaluación”. La nombrada dimensión engloba 5 ítems. Los resultados 
relativos al primer ítem de la dimensión, el ítem número 8, señalan que a un número elevado de los 
participantes la realización de la actividad de escape room le ha ayudado a reforzar los conocimientos 
de la asignatura. Concretamente el 28% de los participantes señalan estar de acuerdo con la afirma-
ción y otro 56% totalmente de acuerdo. Sin embargo, un 8% señala estar totalmente en desacuerdo y 
un 6% ni de acuerdo ni en desacuerdo. Por otro lado, para el ítem 9 una mayoría de los participantes 
(81%) muestran su máximo grado de acuerdo con el hecho de continuar realizando este tipo de acti-
vidades en las clases de la universidad. Por lo que respecta al ítem 10 basado en la potencialidad del 
escape room como herramienta de evaluación, un 63% de los encuestados muestra estar totalmente 
de acuerdo con el hecho de utilizarla y un 21% señala que está de acuerdo. Para el ítem 11 el 29% del 
alumnado muestra está de acuerdo y el 48% totalmente de acuerdo. Asimismo, un 9% del alumnado 
señala que no esta de acuerdo ni en desacuerdo. Y, para finalizar, para el ítem 12, relativo a la dificul-
tad de los contenidos trabajados a través de las pruebas, la mayoría del alumnado señala que ha sido 
muy correcta.

Gráfico 6. Respuestas del alumnado desde la pregunta 8 a la 12
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4.	DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES
A partir de las preguntas de investigación planteadas se exponen la discusión y las conclusiones de 
la presente investigación.

Por lo que respecta a la utilización del escape room como herramienta didáctica en las asigna-
turas de ámbito universitario cabe señalar que tal y como señala Simões, Redondo y Vilas (2015) 
su utilización enriquece la experiencia educativa de los estudiantes aumentando la motivación, el 
interés, la participación y el compromiso del estudiante en la dinámica del aula. 

Actualmente, el aprendizaje cooperativo basado en el equipo como principal fuente de enseñan-
za-aprendizaje ha cobrado una gran importancia debido a que se ha demostrado que los compa-
ñeros de la clase pueden influir de manera positiva en los resultados académicos, así como en las 
habilidades sociales y en el autoconcepto del alumnado (Castejón, 2014). En este sentido, nuestros 
resultados apoyan el hecho de que el escape room es una herramienta que puede fomentar el trabajo 
en equipo, ya que este se basa en el uso didáctico de grupos reducidos de alumnos y alumnas que 
trabajan en clase en equipo con el fin de aprovechar la interacción entre ellos mismos y aprender 
los contenidos curriculares (Pujolás, 2008).

En contraposición a la enseñanza de carácter más tradicional, la cual es percibida por la mayoría 
de los estudiantes como infectiva y aburrida (Dicheva, Dichev, Agre y Angelova,2015), la gamifi-
cación contempla al alumnado como eje vertebrador del proceso de enseñanza-aprendizaje. Es por 
ello por lo que el profesorado pasa a un segundo plano interviniendo como un guía en este proceso. 
Asimismo, siguiendo a autores como Gürdoğan (2012) o Uyulgan & Akkuzu (2014), la gamifica-
ción despierta el interés en los estudiantes y los alienta a participar activamente en las clases.

Los resultados muestran que el alumnado percibe que a través de la utilización del escape room 
en el aula ponen en marcha diferentes competencias básicas como, por ejemplo, pueden ser la 
competencia de aprender a aprender. En este sentido, autores como Dicheva et al. (2015) señalan 
que la gamificación permite el aprendizaje funcional de habilidades como resolución de problemas, 
habilidades de cooperación y comunicación.

Por otro lado, remarcar la gran acogida que ha tenido la técnica de “escape room” entre los 
futuros maestros de nuestra universidad. Sin duda, a pesar de ser un campo relativamente nuevo, 
ya que no existe un gran número de estudios sobre gamificación (Hursen y Bass, 2019) está expe-
rimentando un auge notable entre la comunidad educativa debido a su capacidad para alcanzar un 
aprendizaje eficiente a través de juegos activos, dirigidos y motivadores (Shute & Ke, 2012) En 
este sentido, a pesar de que las experiencias son aún menos numerosas en contextos universitarios. 
Sin embargo, autores como Barata, Gama, Jorge y Gonçalves (2013) mostraron resultados positi-
vos en el aprendizaje y motivación del alumnado en todos los niveles académicos, incluyendo el 
ámbito universitario. Finalmente, a pesar de que los resultados relativos a la evaluación no son tan 
notables no dejan de ser positivos. 

En definitiva, los resultados de la investigación indican una gran acogida de la herramienta del 
escape room como estrategia didáctica entre el alumnado de los grados en Maestro en Educación 
Infantil y Educación Primaria de la Universidad de alicante. Todo ello, unido a nuestros resultados 
que señalan la gran satisfacción de nuestro alumnado ante la experiencia, nos empuja a continuar 
explorando en este camino basado en la gamificación.
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