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RESUMEN

Las metodologias activas juegan un papel fundamental y aplicarlas en la educacion
universitaria es un reto a conseguir. La presente investigacion tiene por objetivo
evaluar la satisfaccion del alumnado, asi como analizar el aprendizaje adquirido tras la
implementacion de un escape room en dos asignaturas propias del grado de Maestro/a
en Educacion Infantil de la Universitat de Valéncia. La metodologia sigue un método

mixto combinando el analisis cuantitativo y cualitativo. Se ha implementado una encuesta
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para medir el grado de aprendizaje del alumnado, su interés por la materia, la calidad de
la practica docente y si esta practica resulta ser un buen complemento en la transmision
de los conceptos clave. Los resultados indican una satisfaccion del alumnado al aplicar
la gamificacién, considerandola una buena alternativa para implementarla en las clases.
Esto ha generado un impacto positivo en el rol de profesorado y entre estudiantes

originando una mayor implicacion y participacion activa entre ambos.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion, escape room, metodologias activas, educacion.

ABSTRACT

Active methodologies play a fundamental role in contemporary education, and
their implementation within university settings remains a significant challenge. This
research aims to evaluate student satisfaction and analyse the learning outcomes
achieved following the implementation of an escape room in two specific subjects
within the Degree in Pre-primary Education at the University of Valencia. The
study employs a mixed-methods approach, combining quantitative and qualitative
analysis. A survey was administered to measure students’ learning outcomes, their
interest in the subject, the quality of teaching practice, and whether this intervention
serves as an effective complement for the transmission of key concepts. The results
indicate high levels of student satisfaction regarding the application of gamification,
identifying it as a viable alternative for classroom implementation. This approach
has generated a positive impact on the roles of both faculty and students, fostering

greater engagement and active participation between both parties.

Keywords: Gamification, escape room, active methodologies, education.
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1. INTRODUCCION

La educacion del siglo XXI debe adaptarse a una nueva realidad social. Esta
realidad tiene como punto de partida las metodologias activas, pues son el eje
sobre el que se estructura este cambio de paradigma en el ambito de la educacion.
Segun autores como Mayorga et al. (2024), las metodologias activas no solo se han
convertido en el eje central de latransformacion de la educacion, sino que actualmente
se consideran la piedra angular de la transformacién de la educacion superior a nivel
global. A diferencia de las metodologias tradicionales, estas metodologias buscan
la activacion e involucracién del alumnado en su propio proceso de aprendizaje.
Zamora et al. (2024) identifican un rasgo caracteristico comun de las metodologias
activas pues se distinguen por promover la participacién de todo el estudiantado,
abogan por un papel activo, critico y reflexivo de los participantes durante toda
la experiencia, provocando que el alumnado se sienta parte fundamental de la
actividad y sea autor de su proceso de aprendizaje. Este proceso se logra a través
de unas estrategias pedagdgicas que dan prioridad a la interaccidn, la resolucion de
problemas, el analisis critico y la aplicacion de conocimientos previos del estudiante
(adquiridos anteriormente en esa asignatura u otras), provocando una conexiéon y
transversalizacién de conocimientos desde una perspectiva motivadora (Espinoza
y Soria-Miranda, 2023).

En el contexto en el que se encuentra actualmente la educacién superior,
el avance de las tecnologias de la informacion y comunicaciéon (TIC) y el perfil de
salida del alumnado con competencias cada vez mas complejas y adaptadas a los
cambios frenéticos de la sociedad y del mundo laboral, las metodologias activas
tienen un creciente interés entre la comunidad docente junto con la tecnologia

educativa. Mayorga et al. (2024) informan sobre el reconocimiento de las instituciones
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educativas sobre la necesidad imperante de preparar a los futuros profesionales
con competencias tales como el trabajo en equipo, la capacidad de adaptacion a
cambios rapidos o futuros inciertos, el aprendizaje a lo largo de la vida —entre
otros— competencias que sirvan para poder enfrentar los desafios del siglo XXI.
No obstante, aunque las metodologias activas estan demostrando tener un impacto
positivo y real en el aprendizaje del estudiantado, Ramoén et al. (2024) advierten de
un gran desafio a tener en cuenta: la resistencia al cambio. Este desafio ha sido
calificado como un gran reto pues alberga tanto a la comunidad docente (algunos
docentes prefieren un enfoque tradicional a uno mas activo que requiera un cambio
de mentalidad y escenario del rol docente establecido tradicionalmente) como del
alumnado, teniendo que tomar una participacion activa y descartar su papel de
agente pasivo en el aprendizaje.

En este estudio se aboga por laimplementacién de la gamificacién en las aulas
de educacion superior de la Universitat de Valéncia, en concreto, la metodologia de
escape room puesto que, como argumentan autoras como Garcia-Lazaro (2019),
poco a poco la gamificacion y este tipo de propuestas estan teniendo mas acogida
por parte de los docentes universitarios debido a la motivacién e implicacién en el
estudiantado que genera.

El concepto de gamificacion educativa se ha desarrollado en los ultimos
anos proporcionando multiples definiciones. Autores como Hamari et al. (2014)
conciben la gamificacion como una metodologia de grandes beneficios la cual
aumenta considerablemente el compromiso de los participantes en la actividad.
Marin (2015) por su parte, enmarca la gamificacion como un nexo que propicia la
unificacion de conceptos de ludificacion y aprendizaje, consiguiendo un proceso de
aprendizaje a través del juego. Asimismo, Area y Gonzalez (2015) apuntan como fin

de la gamificacién el que las personas puedan adquirir conocimientos y destrezas
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de manera divertida en entornos no ludicos. Autoras como Vassileva (2012) sientan
las bases para poder diferenciar esta metodologia activa del empleo de juegos en la
educacion. La gamificacion, como argumentan Sierra y Fernandez-Sanchez (2019),
utiliza insignias, medallas o puntos (incluso todo a la vez) propios de los juegos y
videojuegos con el objetivo de motivar al usuario y que se impliquen. Fernandez
et al. (2024) entienden la definicidon de gamificacion como el uso de elementos
caracteristicos del juego en un entorno educativo donde, el objetivo principal seria
lograr una mayor implicacién en la consecucién de los retos, derivandose de esta
accion la diversion, equivocacion, fomentando la motivacién de los estudiantes y
permitiendo la experiencia de atravesar emociones fuertes (lvanovna, 2013).

Un modelo de gamificaciéon es el escape room educativo. Este modelo es
una actividad que tradicionalmente se instauré en Japdén en el afio 2007 donde
tuvo una gran acogida y se expandio en Asia y, posteriormente, en Europa (Garcia-
Lazaro, 2019). Takao Kato fue el creador del Real Escape Game donde un jugador
tenia que escapar de una habitacion resolviendo pruebas en forma de enigmas,
candados y puzles (Martin-Queralt y Batlle-Rodriguez, 2021). No obstante, fueron
los estadounidenses los pioneros en crear una empresa de escape room en 2012
seguidos porlos hungaros en Europa teniendo el primer juego de escapismo europeo:
Parapark (Martin-Queralt y Batlle-Rodriguez, 2021; Corkill, 2009; Nicholson, 2015).
Autores como Villar (2018) fijan la importancia de los juegos de escapismo como
reclamo de la actividad turistica debido a su éxito por el desarrollo de habilidades
mentales de los participantes através de su interaccion real con objetos, la motivacion
grupal, la dinamica que se crea de grupo, la desconexion del mundo exterior y la
parte emocional del momento durante la actividad. Los escape rooms se introdujeron
en el ambito educativo donde, tradicionalmente, eran considerados como juegos

donde el alumnado estaba encerrado en el aula y tenian que solucionar diversos
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retos en un tiempo determinado con el objetivo de salir de ella (Renaud y Wagoner,
2011). No obstante, actualmente pueden existir mas escenarios preparados.
Anteriormente a la realizacidén de la actividad de escape room, cada docente debe
preparar las pruebas con la informacion relevante. Los retos deben poderse resolver
y deben estar relacionados con los contenidos, las pruebas tienen que ser de
diversas tipologias, los escenarios deben estar ambientados y las pistas tienen que
estar organizadas y visibles para ser encontradas donde los participantes tengan
que desplazarse y crear un ambiente cooperativo, donde todos los componentes
estén comprometidos con la actividad para poder superar el reto. Se fomenta de
este modo la practica de la creatividad, cooperatividad y reflexién critica. El papel
del docente en este modelo de gamificacion es determinante para que la actividad
pueda realizarse correctamente y poder obtener unos resultados —y experiencias
del alumnado— satisfactorios. Para ello, debera definir adecuadamente los roles
eligiendo una tematica relacionada con los contenidos y que sea de interés para el
alumnado (Garcia y Gallardo-Lopez, 2018).

El objetivo general de este estudio se basa en evaluar la satisfaccion del
alumnado y la mejora de la practica docente a partir de la implementacién de la
metodologia activa del escape room. En cuanto a los objetivos especificos, estos
se dividen en:

- Analizar el interés del alumnado tras la puesta en practica del escape room.
- Evaluar si la implementacién de esta herramienta puede ser un complemento

a las clases tedricas.

- Observar si la satisfaccién del alumnado se incrementa tras la utilizacion de
la gamificacion.
- Comprobar si, con su aplicacion, mejora la calidad del aprendizaje del

alumnado.
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La relevancia de este estudio reside en la utilizacién de metodologias activas
(en concreto la gamificacion a través de la propuesta de escape room) en educacion
superior a través de asignaturas dirigidas a futuros profesionales de la educacion. Con
ello se pretende que no solo integren los contenidos y desarrollen las competencias,
sino que experimenten de primera mano el potencial pedagdgico de la metodologia
objeto de estudio a través de la experiencia. Autores como Espinosa y Avalos (2024)
afirman el hecho de que la utilizacion de la gamificacion en las aulas es eficaz
gracias a la utilizacién de esta bajo una condicion: siempre que se utilice con el fin de
animar a los estudiantes a progresar a través de los contenidos de aprendizaje con
el objetivo de que integren unas competencias adecuadas y generen motivacion.
Por ello, la investigacion que se presenta en este articulo es de suma importancia
para saber de qué manera los estudiantes perciben esta metodologia en las aulas
y si realmente se alcanza el aprendizaje de los contenidos de manera diferente a la

ensenanza tradicional incluso en asignaturas de educacién superior.

2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia llevada a cabo ha sido desarrollada mediante la aplicacion
de una metodologia basada en la gamificacion a través de la implementacion de un
escape roomen el aula. El escape room disefiado se centra en dara conocery evaluar
los conocimientos que el alumnado posee sobre la innovacion en el aula a partir de
la utilizacion de metodologias activas, la asimilacion de las pedagogias alternativas
estudiadas en el aula y el aprendizaje adquirido sobre los diferentes métodos e
instrumentos de recogida de informacion para la evaluacion. Las competencias que
se estipulan en ambas asignaturas declaran la importancia de trabajar la innovacion
educativa parala adquisicion de la titulacion de maestro o maestra. Resulta primordial
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poner a disposicion del futuro profesorado el conocimiento de diferentes estrategias,
habilidades y metodologias que son necesarias para la construccion de su carrera
profesional. La innovacién e investigacion educativa son cruciales para la mejora
de la educacién, ya que permiten responder a las necesidades cambiantes de los
estudiantes y de la sociedad. En este sentido, deben ser capaces de incorporar
las nuevas tecnologias y los avances cientificos a su ensefianza desde edades

tempranas, adaptando sus métodos a contextos diversos e inclusivos.

2.1. Descripcion del contexto y de los participantes

La presente experiencia educativa se ha llevado a cabo en las asignaturas
del grado de Maestro/a de Educacion Infantil: “Observacion e Innovacion sobre
la practica en el aula de Educacion Infantil” y “Organizacion del espacio escolar,
materiales y habilidades docentes” de la Universitat de Valéncia en el curso 2024-
2025. En total se ha recogido una muestra de 112 participantes (n=112) de los tres
grupos en los cuales se desarrollé la actividad. De la materia de “Observacion e
Innovacion sobre la practica en el aula de Educacion Infantil” participaron un grupo
de 42 personas y en “Organizacion del espacio escolar, materiales y habilidades

docentes” dos grupos de alumnado con un total de 70 personas.

2.2, Metodologia e instrumentos

Se ha aplicado un enfoque metodologico mixto que combina analisis
cuantitativo y cualitativo, consiguiendo una triangulacion metodoldgica. El estudio
adopta un disefo descriptivo-exploratorio, pues, por una parte, busca describir de

forma sistematica las percepciones del alumnado respecto a la implementacion de la

https://doi.org/10.17561/ae.v28n1.9730 8


https://doi.org/10.17561/ae.v28n1.9730

AULA DE
ENCUENTRO

Guardefio Juan, M.; Calatayud Requena, L. (2026). El escape room como herramienta didactica en el ambito
universitario. Aula de Encuentro, volumen 28 (1), Investigaciones pp. 1-22

s |8
-l

CENTRO UNIVERSITARIO

metodologia activa del escape room y, por otra, explora un fenbmeno que empieza
a ser popular en el contexto de la formacion inicial del profesorado universitario
como es la gamificacidon mediante escape room en el ambito de la universidad. Este
alcance descriptivo-exploratorio resulta adecuado cuando se busca caracterizar
un fendmeno educativo novedoso y generar informacién que sirva de base para
futuras investigaciones analiticas o explicativas (Stewart, s. f.). Como instrumento
de recogida de informacion se recurrié a la encuesta disefiada por Barrado et al.
(1999) disefiada para analizar la opinidn del alumnado universitario sobre la practica
docente y la satisfaccion de la misma desde la perspectiva del alumnado, lo que
guarda una relacién directa con el objetivo del presente estudio.

Respecto a la validez y fiabilidad del instrumento, la encuesta se ha
implementado anteriormente en diferentes experiencias de innovacion educativa
en educacion superior con el fin de valorar la calidad de la docencia practica y
satisfaccion del alumnado. Autores como Escalera et al. (2012), confirman en
los resultados de su estudio que el cuestionario permite el analisis de variables
seleccionadas en este estudio necesarias para la aportacion relevante de la mejora
de la practica docente en educacién universitaria.

Este instrumento permitié obtener informacion sobre las variables implicadas
en el estudio, considerando una muestra o poblacion especifica (Visauta, 1989):
n=112. La finalidad principal fue analizar aspectos relacionados con la efectividad
del programa practico, la dinamica de las relaciones interpersonales y el nivel de
satisfaccion del alumnado tras la implementaciéon de la puesta en practica de esta
metodologia activa. A su vez, el estudio se ha centrado también en la observacién
directa (Taylor y Bogdan, 1987). Se realizaron observaciones de aula durante el
transcurso de la practica educativa con el fin de vislumbrar la conducta del alumnado

tras la aplicacion de la gamificacion, el nivel de interaccién y comunicacion entre ellos
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y ellas, las emociones reflejadas, asi como el interés o pasividad ante la resolucion

de las distintas pruebas.

2.3. Procedimiento

El estudio se ha compuesto de tres fases que se detallaran a continuacion.

Primera fase: Previamente a poner en practica la herramienta de escape room,
se destinaron varias sesiones del cuatrimestre a transmitir los diversos contenidos
y conocimientos que fueran a tratarse en la gamificacion. Por un lado, en la primera
sesion se trabajaron las diferentes metodologias que se pueden llevar a cabo en
las aulas de Educacion Infantil y Primaria. Para ello, se explicaron una serie de
métodos necesarios a aplicar en el futuro docente: Aprendizaje Basado en Proyectos,
Aprendizaje Basado en Retos, Aprendizaje-Servicio, gamificacion, flipped classroom,
design thinking y rincones. Por otro lado, en la segunda sesién se integraron los
conceptos que abarcan las distintas pedagogias alternativas como Reggio Emilia,
Montessori, Waldorf, Pikler, Aucouturier y Agazzi. Finalmente, en una tercera sesion se
explicaron los diferentes tipos de instrumentos de evaluacion: cuestionarios, rubricas,
listas de control, registros anecdéticos, diarios de clase y escalas de observacion.

Segunda fase: Una vez estudiado en el aula toda la informacion respecto a los
conceptos denominados anteriormente, se dispuso a llevar a cabo el escape room.
Para su correcta aplicacion se destind la cuarta sesion de cada una de las asignaturas.
Cada una de las clases se dividieron en ocho grupos de aproximadamente cinco
personas, dependiendo de si se encontraban mas o menos estudiantes en el aula. A
cada grupo se le asigné un color a modo de identificacion del equipo: rojo, verde, azul,
amarillo, naranja, morado, negro y marrén. La historia iba dirigida en una linea tematica
especifica: Alicia en el pais de las Maravillas. La utilizacion de este tema en el contexto

https://doi.org/10.17561/ae.v28n1.9730 10
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de formacion inicial docente permite la construccién de significados compartidos y la
reflexion critica sobre la identidad profesional, favoreciendo un andlisis de la practica
educativa. El personaje del “Conejo Blanco” se interpreta como una metafora del
docente contemporaneo, caracterizado por una constante sensacidn de urgencia
derivada de la sobrecarga laboral por las numerosas responsabilidades profesionales:
atencién al alumnado con Necesidades Especificas de Apoyo Educativo, relacion y
mediacién con las familias, cumplimiento burocratico y presion por los resultados
académicos. Por tanto, la premisa consistia en ayudar a Alicia a poder encontrar al
conejo blanco; sin embargo, para poder conseguirlo seria necesario conseguir todas
las pruebas que se requirieran. A cada grupo se le ofrecié un documento donde se
explicaba toda la trama con la finalidad de que se involucrasen lo maximo posible en
los retos que se les iban a exigir alcanzar. A continuacion, se explican las pruebas.

La primera prueba fue escanear un cddigo QR desde dispositivos moviles
para resolver un crucigrama sobre metodologias activas previamente estudiadas.
Al completarlo, cada grupo debia presentar su solucién al profesorado para obtener
la siguiente pista, que estaba escondida en un sobre con el color asignado a cada
grupo. Esta pista llevaba a un pasillo donde encontraban una explicacion sobre
Alicia, quien seguia el rastro del conejo blanco hasta una puerta cerrada. Para
encontrar la llave, debian resolver un caso practico.

En la segunda prueba, a cada grupo se le asigndé un caso sobre las
caracteristicas de un aula y su alumnado, donde debian proponer una metodologia
adecuada. Tras resolverlo, exponian sus conclusiones al profesorado y obtenian la
siguiente pista: Alicia tenia la llave, pero el conejo blanco, docente, le dej6é una nota
en la que le pedia ayuda para disefar un aula acogedora para su alumnado.

La tercera prueba consistia en disefar un espacio educativo considerando

materiales, mobiliario, metodologias y las pedagogias alternativas estudiadas. Tras
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exponer su disefio y las razones detras de sus decisiones, debian buscar la siguiente
pista en los murales del aula. En un sobre de su color, encontraban que el conejo
estaba satisfecho, pero aun quedaba un desafio: descifrar un documento para evitar
que la escuela fuera destruida.

La ultima prueba consistia en asociar instrumentos de evaluacion con sus
descripciones, ademas, descifrar términos mediante un cddigo de signos. El grupo
mas rapido descubria qué habia en el cofre: Alicia habia llegado a tiempo para
resolver el enigma y salvar la escuela.

Tercera fase: Una vez finalizada la sesidon se paso la encuesta de satisfaccion.
Antes de comenzar la encuesta se les informo6 de la politica de privacidad y el

derecho al anonimato en sus respuestas.

3. RESULTADOS

En congruencia con el objetivo de la investigacion planteado en este estudio,
se procedid a realizar un analisis estadistico de los datos recabados a través del
instrumento empleado. A continuacién, se muestran los datos mas significativos de
la encuentra realizada al estudiantado después de la implementacion de la actividad
de escape room en las siguientes tablas.

En primer lugar, la Tabla 1 muestra el aumento del interés del estudiantado por
la asignatura tras la implementacion de la actividad de escape room, evidenciando
una tendencia positiva en la motivacion.

Los resultados de la tabla anterior sobre el aumento del interés por la
asignatura muestran que un 64,28% de los estudiantes indicaron que siempre
aumentd su interés por la asignatura gracias a la practica docente, mientras que un
27,67% manifestd que esto ocurrié casi siempre. Solo un 8,03% indicé que sucedio
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Tabla 1. Aumento del interés por la asignatura

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Siempre 72 64,28 64,28
Casi siempre 31 27,67 91,95
A veces 9 8,03 99,98
Total 112 100,0

Fuente: Elaboracion propia basada en los items de la encuesta de evaluacién de la calidad sobre la practica
docente de Barrado et al. (1999).

a veces. Estos datos reflejan un impacto mayoritario y positivo en la motivacion
e interés del alumnado. Destacan la capacidad de la metodologia empleada para
captar y mantener la atencion y fomentar el compromiso en el aprendizaje. La baja
proporcion de respuestas menos favorables sugiere que, aunque existe margen de
mejora, la estrategia docente es generalmente efectiva en este aspecto.

En relacion con la percepcion del alumnado sobre la metodologia, la Tabla

2 recoge el nivel de satisfaccion con las clases practicas, donde se observa una

valoracion favorable.

Tabla 2. Satisfaccion por las clases practicas

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Siempre 105 93,75 93,75
Casi siempre 5 4,46 98,21
A veces 1 0,89 99,10
Casi nunca 1 0,89 99,99
Total 112 100,0

Fuente: Elaboracion propia basada en los items de la encuesta de evaluacién de la calidad sobre la practica
docente de Barrado et al. (1999).

En esta ocasion se reflejan datos que tienen que ver con la categoria sobre

satisfaccion por las clases practicas, donde un notable 93,75% de los participantes

|
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afirmé sentirse siempre satisfecho con las clases practicas, seguido por un
4,46% que expreso satisfaccion casi siempre. Apenas un 1,8% de los estudiantes
indicaron niveles de satisfaccion mas bajos (a veces o casi nunca). Este elevado
grado de satisfaccidon evidencia la calidad y relevancia de las actividades practicas
implementadas, asi como su adecuada integracion en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Ademas, sugiere que estas sesiones practicas no solo cumplen con las
expectativas del alumnado, sino que también potencian su experiencia formativa.
Por su parte, la Tabla 3 presenta la consideraciéon del escape room como

complemento a los contenidos teodricos, destacando su utilidad como recurso

didactico.
Tabla 3. Complemento a los contenidos tedricos
Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Siempre 82 73,21 73,21
Casi siempre 12 10,71 83,92
A veces 18 16,07 99,99
Total 112 100,0

Fuente: Elaboracion propia basada en los items de la encuesta de evaluacién de la calidad sobre la practica
docente de Barrado et al. (1999).

Los resultados anteriores son referidos a la categoria del complemento a
los contenidos tedricos, los resultados indican que un 73,21% de los encuestados
consider6 que las practicas siempre complementan adecuadamente los contenidos
tedricos, mientras que un 10,71% afirmd que esto ocurre casi siempre. Aunque un
16,07% sefald que solo ocurre a veces, la mayoria percibe un vinculo positivo entre
la teoria y la practica. Este hallazgo subraya la importancia de disefar actividades
practicas que refuercen y amplien los conocimientos teoéricos, contribuyendo a
un aprendizaje mas significativo y a una mejor comprension de los contenidos

académicos.
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Finalmente, la Tabla 4 refleja la percepcion de mejora en la calidad del
aprendizaje, mostrando resultados que apuntan a un impacto positivo de la actividad

en el proceso formativo.

Tabla 4. Mejora de la calidad del aprendizaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Siempre 101 90,17 90,17
Casi siempre 6 5,35 95,51
A veces 4 3,57 99,08
Casi nunca 1 0,89 99,98
Total 112 100,0

Fuente: Elaboracion propia basada en los items de la encuesta de evaluacion de la calidad sobre la practica
docente de Barrado et al. (1999).

Los resultados anteriores exponen que un 90,17% de los estudiantes reconocio
que las practicas siempre mejoraron la calidad de su aprendizaje, con un 5,35% indicando
que esto sucedi6 casi siempre. Solo un 3,57% de los participantes identificaron mejoras
en su aprendizaje de manera menos frecuente. Estos resultados son especialmente
relevantes, pues evidencian que la aplicacion de la metodologia innovadora y el uso
de plataformas digitales generan un impacto positivo y tangible en el rendimiento y
la calidad del aprendizaje del alumnado. Este hallazgo resalta la efectividad de los

recursos utilizados y la pertinencia de su integracion en el disefio pedagdgico.

4. CONCLUSIONES

La innovacidon e investigacion educativa son cruciales para responder a las
necesidades emergentes de la educacion superior y para preparar a futuros profesionales
para que sean capaces de integrar metodologias activas en sus propias practicas. Através
de este estudio se busca no solo analizar las percepciones del alumnado, sino también

https://doi.org/10.17561/ae.v28n1.9730 15


https://doi.org/10.17561/ae.v28n1.9730

AULA DE
ENCUENTRO

Guardefio Juan, M.; Calatayud Requena, L. (2026). El escape room como herramienta didactica en el ambito
universitario. Aula de Encuentro, volumen 28 (1), Investigaciones pp. 1-22

s |8
-l

CENTRO UNIVERSITARIO

contribuir al disefio de propuestas formativas mas eficaces, inclusivas y motivadoras,
que favorezcan el desarrollo integral del futuro profesorado. La formacién en educacion
superior debe incluir experiencias practicas que fomenten el trabajo colaborativo, la
resolucién de problemas y la creatividad. La capacidad para investigar y generar nuevo
conocimiento se convierte asi en un pilar fundamental de la profesion docente.

Este estudio ha evidenciado que la implementaciéon del escape room como
estrategia pedagdgica dentro de la metodologia de gamificacién educativa en la
educacion superior (concretamente en el grado de Magisterio de la Universitat de
Valéncia) ha demostrado ser una herramienta educativa eficaz para aumentar el
interés por la asignatura, la integracion de los contenidos teoricos, la satisfacciéon
del alumnado con las clases practicas y la mejora de la calidad del aprendizaje.
Los resultados de este estudio demuestran una vez mas que las experiencias
inmersivas y ludicas fomentan la motivacién, la atencién, el compromiso y el
aprendizaje significativo del alumnado sin importar la edad o etapa educativa en la
que se implementen. De igual modo, el profesorado participante en esta dinamica
también desarrolla ciertas competencias y se muestra mas activo, lo que favorece su
implicacién y comunicacion con el alumnado. Este hallazgo sugiere que, incorporar
dinamicas de gamificacion en la formacion inicial del profesorado no solo aporta valor
en términos de rendimiento académico, sino que también promueve el desarrollo
de competencias docentes fundamentales, como la capacidad para disefar y
gestionar experiencias de aprendizaje activas y participativas. Las observaciones
realizadas en el aula evidencian el notable impacto que genera la implementacion
de la gamificacion como estrategia complementaria al desarrollo de las clases.
El alumnado se mostrd activamente involucrado, se fomentd la colaboracién en
equipo, manifestaron curiosidad y, fundamentalmente, se evidencié un genuino

interés por los contenidos abordados. Estos indicadores pueden considerarse
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reflejo de un aumento de la motivacion, lo cual se vincula estrechamente con una
mayor probabilidad de alcanzar un aprendizaje significativo, meta principal de la
ensefanza. Al analizar lo que sucedi6 en el aula, se encontraron varias categorias
tematicas relacionadas con la experiencia del escape room. Una de ellas es la
“implicacién y participacion activa”. Esto se observo a partir de comportamientos
donde los equipos proponian soluciones y dividian las tareas de forma autbnoma.
Una segunda categoria es la “colaboracidon y apoyo entre iguales”, donde los grupos
se ayudaban mutuamente a resolver los problemas, asi como dar explicaciones entre
ellos eligiendo el rol a desempeiar, como ser el portavoz, leer las pistas o controlar
el tiempo. Lo interesante es que los equipos se organizaban solos, mantenian una
escucha activa y animaban a los que estaban inseguros ante las pruebas. Por
ultimo, en la categoria “emociones y clima motivador” se registraron expresiones
frecuentes de entusiasmo, sorpresa y satisfaccion al superar las distintas fases del
juego, reforzando asi la percepcion de la actividad como una experiencia motivadora
y con sentido para su futura practica docente.

No obstante, se recomienda continuar investigando sobre las variables
individuales que puedan moderar el impacto de estas metodologias, asi como explorar
nuevas formas de integracion de la gamificacion en el contexto universitario para
asegurar su accesibilidad y efectividad para todos los estudiantes. Tal como afirman
diversos autores citados a lo largo del estudio, la gamificacién resulta eficaz en el
aula cuando se implementa con el objetivo de incentivar el progreso del alumnado a
través de los contenidos, generando un aprendizaje significativo, competencias clave y
motivacion. En esta linea, el estudio presentado en este articulo se torna esencial para
comprender de qué manera el estudiantado percibe y vive esta experiencia educativa
gamificada, especialmente en relacion con su capacidad para favorecer un aprendizaje

profundo y participativo, y con su potencial para transformar la ensefianza tradicional.

https://doi.org/10.17561/ae.v28n1.9730 17


https://doi.org/10.17561/ae.v28n1.9730

AULA DE
ENCUENTRO

Guardefio Juan, M.; Calatayud Requena, L. (2026). El escape room como herramienta didactica en el ambito
universitario. Aula de Encuentro, volumen 28 (1), Investigaciones pp. 1-22

|

CENTRO UNIVERSITARIO

Pese alosresultados obtenidos este estudio se plantean una serie de limitaciones
que conviene tener en cuenta a la hora de interpretar los hallazgos. En primer lugar,
la muestra se circunscribe a una unica universidad y a un unico grado lo que limita
la generalizacién de los resultados a otros contextos, titulaciones y universidades o
instituciones. Por otro lado, es importante destacar que, aunque el cuestionario de
Barrado et al. (1999) y la observacion directa aporten informacién valiosa pobre la
percepcion y comportamiento del alumnado existe la posibilidad de sesgos derivados
de la experiencia subjetiva de los estudiantes y el juicio del equipo docente.

Es importante destacar que este estudio se ha ampliado durante el curso
académico 2025-2026 con la intencion de aplicarse a diferentes asignaturas del
mismo grado, incluyendo ademas los grupos de Educacion Primaria, concretamente
a través de la asignatura “Didactica General”. En este sentido, desde el Proyecto de
Innovacion Educativa (UV-SFPIE_PIEE-3901050) aprobado y subvencionado por
la Universitat de Valencia, las investigadoras principales, autoras de este estudio,
orientan la investigacion a que el alumnado implemente diversas metodologias
activas, tomando como referencia la realizacion de un proyecto de Aprendizaje-
Servicio (ApS). Esta iniciativa tiene como objetivo promover la innovacion y la
investigacion educativa dentro del aula, fomentando tanto la curiosidad como el

desarrollo de la practica pedagodgica por parte del alumnado.
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