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RESUMEN

Los escape room, junto con otras estrategias de aprendizaje idico, son una tendencia creciente en la edu-
cacion. Las salas de escape son juegos narrativos inmersivos donde los participantes deben resolver tareas y
rompecabezas para escapar de una habitacion. Esta estrategia permite la creacion de actividades motivadoras,
cooperativas y didacticas para alumnos de diferentes etapas educativas. Para favorecer su aplicacion en el siste-
ma educativo, es necesario facilitar el aprendizaje de su uso didactico en la formacion docente. Desde esta pers-
pectiva, el objetivo de este estudio fue utilizar las salas de escape como recursos metodoldgicos para trabajar el
tema Investigacion en Educacion de un méster en educacion. Cuatro estudiantes universitarias participaron en el
curso formativo. Se implemento un curso de capacitacién de nueve horas sobre la conceptualizacion, las herra-
mientas y el disefio de una sala de escape educativa. Para la evaluacion de este caso de estudio se utiliz6 el
Cuestionario de Motivacion para Estrategias Cooperativas de Aprendizaje Ludico y se realizé una encuesta de
preguntas abiertas sobre la experiencia. Los resultados muestran que las estudiantes muestran la adquisicion de
conocimientos para la aplicacion de esta estrategia en el aula, asi como niveles muy positivos de satisfaccion con
la metodologia utilizada en el curso.
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ABSTRACT

Educational escape rooms: an experience in a portuguese university. Escape rooms, along with
other playful learning strategies, are a growing trend in education. Escape rooms are immersive narrative games
where participants must solve tasks and puzzles to escape from a room. This strategy allows the creation of moti-
vating, cooperative and didactic activities for students of different educational stages. To favor its application in
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the educational system, it is necessary to facilitate the learning of its didactic use in teacher training. From this
perspective, the objective of this study has been to use escape rooms as methodological resources to work about
Research in Education of a master's degree in Education. Five final year students have participated in the training
action. A nine-hour training course on the conceptualization, tools and design of an educational escape room has
been implemented. For the evaluation of this case study, the Questionnaire on Motivation for Cooperative Playful
Learning Strategies was used and a survey of open questions about the experience was carried out. The results
show that the students show the acquisition of knowledge for the application of this strategy in the classroom, as
well as very positive levels of satisfaction with the methodology used in the workshop.
Keywords: escape room; educative innovation; ICT

INTRODUCCION

En la investigacion educativa comienza a crecer el interés por el escape room como estrategia lidica de
aprendizaje debido a su capacidad para favorecer la motivacion del alumnado e involucrarles su proceso de
aprendizaje (Anguas-Gracia, et al., 2021; Brown et al., 2019; Sempere Pla, 2020). Los escape room educativos
consisten en juegos narrativos inmersivos donde los participantes deben resolver tareas y rompecabezas para
escapar de una habitacion, y estas tareas se pueden relacionar con el contenido curricular o con competencias
que el docente quiera trabajar en el aula (Manzano-Ledn, 2021a). Los escape room se nutren de dindmicas, mecé-
nicas y estética de juego para crear una experiencia significativa (Clarke et al., 2017).

Los principales beneficios del uso de escape room en educacion son su impacto positivo en la participacion
y el rendimiento académico (Borrego et al., 2017; Sanchez-Martin et al., 2020), que pueden favorecer la colabo-
racion y trabajo en equipo (Negre y Carrién, 2020), ya que normalmente se plantearan estas actividades en equipo
y los participantes de manera conjunta deberdn tomar decisiones e interaccionar para llegar a la solucion de los
retos, y también que los escape room permiten trabajar distintos contenidos curriculares y puede adaptarse su
dificultad para trabajar en las diferentes asignaturas y etapas educativas (Pérez Vézquez et al., 2019). Por Gltimo,
al igual que otras estrategias ludicas, el hecho de contener mecanicas y dindmicas de juego facilita que sea una
actividad disfrutable y divertida para el alumnado, lo que puede activar un estado de flujo o flow en el aula. El
flow se define como un estado mental de inmersion total en el cudl la persona estd totalmente concentrada en la
actividad y participa activamente en ella (Csikszentmihalyi, 2008). Para conseguir este estado es necesario que
la actividad suscite un interés en los estudiantes y que la dificultad sea considerada un desafio alcanzable, es
decir que no sea suficientemente facil como para que la consideren aburrida y no la realicen, ni suficientemente
dificil por lo que la consideren inalcanzable (Csikszentmihalyi y Nakamura, 2014). Los escape room permiten
ofrecer desafios Iudicos que pueden conseguir el fomento de este estado de flujo (Rodriguez-Ferrer et al., 2022).

En el caso de la educacion universitaria frecuentemente se emplean de forma excesiva estrategias expositivas
0 clases magistrales, donde el docente es el Gnico protagonista del proceso de ensefianza-aprendizaje y no se
promueven metodologias ni actividades mas activas para el alumnado (Jenaro et al., 2013), a pesar de los bene-
ficios ampliamente investigados en estudiantes universitarios tras el empleo de estrategias de aprendizaje activas
(Jiménez Herndndez et al., 2020; Sierra y Ferndndez-Sanchez, 2019). Esta demostracion de estrategias de apren-
dizaje innovadoras es decisivamente importante en la formacion inicial docente, ya que los futuros maestros y
maestras necesitan poder vivenciar y aprender de diferentes metodologias de ensefianza-aprendizaje, que des-
pués puedan emplear en sus aulas.

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

El objetivo general de este estudio es ofrecer practicas relacionadas con estrategias de ensefianza-aprendi-
zaje innovadoras al alumnado universitario de Ciencias de la Educacion. Esta investigacion y la implementacién
de un taller de escape rooms educativas tiene como objetivos especificos:

Desarrollar aptitudes y conocimientos que favorezcan la futura aplicacion de estrategias innovadoras en los
centros educativos.

Valorar y profundizar en la experiencia del alumnado ante los escape rooms educativos.
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METODOLOGIA

La presente investigacion se sustenta en una metodologia de investigacion-accion (Van Leenden, 2019),
siendo su propdsito resolver un problema préactico y urgente (Colmenares y Pifiero, 2008), en nuestro caso la
importancia de dotar de estrategias innovadoras de ensefianza-aprendizaje a las estudiantes de formacion inicial
docente. En esta metodologia, los investigadores asumen un papel de agente de cambio, implicados en la reali-
dad investigada (Sudrez, 2002). Se refleja un estudio de caso, donde los investigadores comparten simultdnea-
mente el papel de tallerista e investigador, recogiendo y analizando datos de su propia actuacion profesional y de
la percepcion y desempefio de las estudiantes.

PARTICIPANTES

Esta investigacion se contextualiza en la realizacion de un taller o workshop sobre escape room educativas
para la asignatura de “Investigacdo em Educacdo” dentro de un master educativo en la Escola Superior de
Educacdo, Comunicagdo e Desporto del Instituto Politécnico da Guarda (IPG).

Estas asignaturas se imparten en grupos reducidos de siete personas, por lo que la muestra del estudio fue-
ron cuatro estudiantes con edades comprendidas entre los 25 y los 47 afios. Para seleccionar al alumnado se
empleé un muestreo por conveniencia. Los criterios de inclusion fueron que el alumnado participara en el taller
y que voluntariamente rellenaran el cuestionario con preguntas abiertas.

PROCEDIMENTO E INSTRUMENTOS
La duracion del taller fue de 7 horas repartidas en 3 dias de clase presencial. Los contenidos del taller fueron
los siguientes (Ver Tabla 1):

Tabla 1. Contenidos y actividades del taller de escape room

Sesion Contenido y actividades

Sesion 1 1) (Qué son las estrategias ludicas?
2) Diferencias entre ABJ, gamificacion y escape room
3) Ejemplos practicos sobre escape room
4) Experimentar el escape room

Sesion 2 5) Escape room en educacion infantil y primaria
6) Herramientas TIC para el disefio de escape rooms
Sesion 3 7) Tarea final: Elaboracion de un escape room en equipos

Para los contenidos tedricos (contenidos 1, 2, 3, y 6), se realizd una ponencia dindmica realizada con
Genial.ly con diversos ejemplos, preguntando dudas y generando debates sobre lo aprendido.

A continuacion, con el fin de que pudieran vivenciar una experiencia lidica de escape room (contenido 4),
se dividieron a las estudiantes en dos equipos y realizaron un escape room onling, con una duracion media de
60 minutos.

La narrativa de este escape room consistia en que se habian quedado encerradas en el aula y debian averiguar
como salir. Dentro del aula virtual se disefiaron diferentes retos y mecdnicas de juego: bisqueda de pistas, puzles,
codigo césar y empleo de candado ndmero y candado de direcciones (Ver Figura 1). Para la consecucion del con-
tenido 5,
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Figura 1
Ejemplos de pantallas dentro del escape room

Fuente: elaboracion propia

Para la consecucion del contenido 5, se mostré un ejemplo practico de escape room ejecutada en educacion
primaria, desarrollando la importancia del disefio de juego en funcion de la edad y necesidades de los estudian-
tes.

Finalmente, se solicitd a las estudiantes que realizaran en equipo su propio escape room, partiendo de la
metodologia Learning by Doing (Murti, 2021). Cada equipo debia elegir un curso escolar y contenido curricular
para realizar su escape room. Durante la sesion practica se resolvieron dudas sobre las herramientas digitales
con las que se puede crear ese escape room (Por ejemplo, Genially, Bitmoji, Wix, Pixabay, etc.) y sobre los ele-
mentos narrativos y lddicos que podian integrar en los escape rooms.

El rol docente durante el transcurso de la asignatura consistia en un rol de acompafiamiento pedagdgico
(Agreda y Pérez, 2020), donde en cada sesion se orientaban las dudas de cada equipo de estudiantes.

Al terminar el taller, se envié una encuesta en la plataforma Google Forms de preguntas abiertas online para
el alumnado que voluntariamente quisiera participar.

Los instrumentos empleados en la investigacion han sido:

El Cuestionario de Motivacion hacia las Estrategias Lidicas de Aprendizaje Cooperativas (Manzano-Leon et
al., 2021b). Se trata de una escala Likert de cinco opciones de respuesta, siendo 1 totalmente en desacuerdo y 5
totalmente de acuerdo. Se han empleado los factores de Motivacion por la Tarea, Trabajo en equipo y Flow.

Preguntas de respuesta abierta. Las preguntas tenian el objetivo de profundizar en la percepcion de las estu-
diantes sobre el taller.

Para realizar el andlisis de datos, se empled una metodologia mixta. En primer lugar, se realiz6 un analisis
descriptivo de medias y desviaciones tipicas de cada ftem empleado del Cuestionario de Motivacién hacia las
Estrategias Ludicas de Aprendizaje Cooperativas. Para el andlisis cuantitativo de los datos se utilizd el paquete
estadistico SPSS 25.0 (IBM, Estados Unidos). Los datos cualitativos se recogieron de preguntas abiertas realiza-
das en el cuestionario. Toda la informacion se organizo para su andlisis y tratamiento a través del software QDA
Miner Lite (Provalis Research, Canadd). El proceso de andlisis se basd en la investigacion interpretativa (Lorenzo
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Quiles et al., 2005), y se llevd a cabo a través de los procesos de codificacion y categorizacion (Varela y Sutton,
2021).

RESULTADOS
En primer lugar, se muestran las puntuaciones medias y desviacion tipica que las estudiantes universitarias
proporcionan sobre el taller (Ver Tabla 2).

Tabla 2. Puntuaciones del cuestionario CMELAC

item Media
(DT)
En general, he disfrutado de esta actividad ludica 4.75 (0.5)
Repetiria este tipo de actividades 4.75 (0.5)
Me he sentido motivado/a 4.75 (0.5)
Los retos han sido divertidos 4.5(0.58)
Los elementos de juego me han parecido divertidos 4.5 (0.58)
Los elementos de juego me han motivado a la hora de realizar la 4.5 (0.58)
actividad
Siento que pude relacionarme con mis compaifieros de equipo para 4.5 (0.58)
aprender
Aprendi de mis compaiieros durante la actividad 4.5 (0.58)
Mientras jugaba no era consciente de lo que sucedia a mi alrededor 4(1.41)
Me senti capaz de realizar las actividades propuestas 4.75 (0.5)
Las actividades me parecieron reconfortantes y valiosas para mi 4.75 (0.5)

Nota: 5: Totalmente de acuerdo; 4: De acuerdo; 3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo; 2: En desacuerdo; 1:
Totalmente en desacuerdo. Fuente: elaboracion propia

Como se puede observar en la Tabla 1, las alumnas muestran altas puntuaciones en las tres variables estu-
diadas (Motivacion por la Tarea, Trabajo en equipo y Flow). Los resultados permiten constatar la motivacién que
ha supuesto para las estudiantes participantes el empleo de los escapes room educativo en general y del apren-
dizaje de esta metodologia en un taller eminentemente préctico.

En las preguntas abiertas se mantiene un discurso positivo acerca de la implementacion de escape room edu-
cativos, destacdndose que a pesar de nunca haber realizado un escape room anteriormente, el taller les ha per-
mitido comprender cémo funcionan y ser capaces de preparar una adaptada sus alumnos durante las précticas.
El aspecto més resaltado sobre la metodologia fue realizar las actividades de manera cooperativa y la diversién
experimentada por resolver un escape room.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los escape rooms se estdn instaurando paulatinamente en educativos, donde se ha observado que pueden
ser un elemento clave en la motivacion del alumnado (Dietrich, 2018), asi como favorecer el aprendizaje del alum-
nado en diferentes etapas educativas (Roman et al., 2019; Vidergor, 2021). Los resultados del presente estudio
de caso, que, si bien no son generalizables, siguen la linea de las investigaciones previas (Kinio, 2019; Lépez-
Pernas, 2019), y muestran que las alumnas se han sentido motivadas y han percibido el empleo de los escape
room como una experiencia divertida, didéctica y que puede favorecer el trabajo en equipo y la cooperacion.

En relacion con la implementacion, el hecho de disefiar actividades online permite que dichas actividades
sean de bajo coste y a su vez el alumnado se beneficie de la interactividad gracias a las herramientas TIC
(Cevallos et al., 2019). En el disefio del escape room que realizaron las estudiantes solo se necesit la licencia
premium de la plataforma digital Genially, por lo que el coste del material docente es muy reducido. Ademés, al
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ser un escape room digital facilita que pueda ser utilizado en diferentes ocasiones, por lo que el elevado tiempo
de disefio y elaboracion puede ser aprovechado en distintas clases y cursos académicos.

En general, la puesta en marcha de esta intervencion ha sido una experiencia gratificante y se han podido
desarrollar las actividades y contenidos previstos con éxito. Las estudiantes han valorado de manera positiva el
taller, y tras la formacion se sentirian capaces de desarrollar su propio escape room educativo, por lo que consi-
deramos que se ha alcanzado el objetivo general de esta investigacion, ofrecer practicas relacionadas con estra-
tegias de ensefianza-aprendizaje innovadoras al alumnado universitario de Ciencias de la Educacion, asf como el
primer objetivo especifico, desarrollar aptitudes y conocimientos que favorezcan la futura aplicacion de estrate-
gias innovadoras en los centros educativos. Se observa la necesidad de que en la formacién inicial docente se
muestren diferentes metodologfas de ensefianza-aprendizaje para que el alumnado sea capaz en su futuro profe-
sional de generar propuestas educativas transformadoras y eficaces para atender las necesidades de su aula, con-
tribuyendo asi a una mejora de la calidad y equidad del sistema educativo.
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