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Resumen

El presente articulo tiene como objetivo principal recoger la percepcion de futuros profesores
y profesoras de ensenanza secundaria en el desarrollo de una experiencia piloto de disefo e
implementacion de un escape room en el &mbito universitario. Para ello, en el estudio han
participadountotalde59alumnos/asdelas especialidades de tecnologiay orientacion educativa,
quienes disenharon 7juegos ambientados en alguno de los ODS seleccionados; en la segunda fase
del proyecto, 109 estudiantes del resto de especialidades de dicho master pudieron participar en
la ejecucion de los mismos, divididos en grupos de 4-6 personas. Para valorar la experiencia
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se ha utilizado una metodologia cuantitativa mediante el pase de dos cuestionarios diferentes:
uno para conocer el grado de satisfaccion sobre el disefo del escape room como estrategia de
ensefanza-aprendizaje (ad hoc)y otro para conocer la motivacion hacia estrategias de juego de
aprendizaje cooperativo (adaptacion CMELAC). Los resultados muestran que las valoraciones
sobre la facilidad de uso del escape roomy el aprendizaje variaron entre los estudiantes de las
distintas especialidades. Ademas, se encontro una correlacién positiva entre las especialidades
sociales (servicios socioculturales y FOL) y las variables motivacion y trabajo cooperativo,
mostrando la necesidad de trabajar las competencias sociales y civicas entre el alumnado para
alcanzar un modelo dinamico de aprendizaje activo.

Palabras clave
Escape room, metodologias, gamificacién, educacién superior, profesorado.

Abstract

The main objective of this article is to collect the perception of future teachers of secondary
education in the development of a pilot experience of design and implementation of an escape
room in the university environment. To this end, a total of 59 students from the technology and
educational guidance specialties participated in the study, who designed 7 games set in one
of the selected SDGs; In the second phase of the project, 109 students from the rest of the
specialties of said master's degree were able to participate in the execution of the same, divided
into groups of 4-6 people. To assess the experience, a quantitative methodology has been used
through the passing of two different questionnaires: one to find out the degree of satisfaction
with the escape room design as a teaching-learning strategy (ad hoc) and another to find out
the motivation towards strategies of cooperative learning game (CMELAC adaptation). The
results show that the evaluations of the ease of use of the escape room and the learning varied
between the students of the different specialties. In addition, a positive correlation was found
between the social specialties(sociocultural services and FOL)and the variables motivation and
cooperative work, showing the need to work on social and civic skills among students to achieve
a dynamic model of active learning.

Keywords
Escape room, methodologies, gamification, higher education, faculty.

1. Introduccién

La crisis del COVID19 ha dejado en evidencia muchas carencias de nuestro sistema
educativo (Corral y De Juan, 2021; Pérez, 2021). Entre ellas, la falta de actualizacion en
las herramientas de ensenanza-aprendizaje y la necesidad de posibilitar innovaciones
que afronten con mayores garantias la digitalizacién del curriculum para asi posibilitar
unabrechamenor entre la presencialidad y la no presencialidad. Estas reformas han de
atenderse en todas las etapas educativas, por ello es conveniente que el profesorado
del siglo XXI esté formado en competencias digitales y también en innovacion
metodoldgica, en cuanto a estrategiasy recursos de aula, con laintencion de favorecer
entornos educativos de utilidad y calidad, favoreciendo asi la consecucion del cuarto
Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS), una educacion de calidad (Romero-Garcia et
al., 2020; Fernandez et al., 2018).
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LaLOMLOE(Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, que modificala Ley Organica
2/20086, de 3 de mayo, de Educacion)es la tltima reforma educativa que se harealizado
en Espana. Estaley entré envigoren el curso 2021-2022, aunque suimplementaciéon no
se hallevadoacabo ensutotalidad hastael curso 2023-2024. Dicha ley tiene la finalidad
de mejorar la calidad del sistema educativo espanol, ofreciendo unas condiciones que
fomenten la inclusion y la igualdad y ayude a formar personas que sepan afrontar los
retos que nos plantea el siglo XXI. Ademas, tras la entrada en vigor de la LOMLOE el
19/01/2021, se incorpora en el sistema educativo espanol el espiritu de la Agenda 2030,
y con ella la necesidad de impulsar el desarrollo sostenible en Espana a través de la
educacion. Sin embargo, todavia existe mucha controversia sobre la manera en la que
trasladar dichos aprendizajes en las aulas.

Entre las numerosas novedades que presenta la nueva ley educativa cabe
destacar un enfoque pedagégico enfocado a la participacion activa del estudiantado
y la promocion de su autonomia y creatividad. Este enfoque pretende dar respuesta
a la necesidad de una educacidén mas personalizada y adaptada a las necesidades e
intereses delalumnado. Esto significa que los docentes tienen libertad paraincorporar
metodologias activas en los procesos de ensenanza-aprendizaje.

Ademas, otro de los aspectos que refuerza la nueva ley es el trabajo por ambitos,
un enfoque educativo que potencia la interdisciplinariedad en las aulas. Entre las
metodologias activas que se pueden utilizar en las aulas basandonos en este enfoque
de participacién e interdisciplinariedad podemos utilizar el Aprendizaje Basado en
Retos(ABR), dado que permite crear una dindmica horizontal e intensiva donde los y las
participantes complementen experiencias, conocimientos y habilidades individuales
con el fin de identificar soluciones a los problemas reales.

Entre las metodologias activas que se pueden utilizar en las aulas cabe destacar
la gamificacion. Esta estrategia de ensenanza-aprendizaje innovadora implica la
incorporacién de dinamicas o mecanismos de juego en entornos 0 procesos que no
constituyen un juego en si mismo (Alsawaier, 2018). Por ello, uno de los elementos
principales de la gamificacion es el juego, a través del cual se pretende crear una
experiencia ludica donde el alumnado se involucre y adquiera conocimientos de una
forma motivante y divertida. El uso del juego dentro de los procesos de aprendizaje
tiene numerosos beneficios, entre los cuales encontramos la mejora de las habilidades
sociales(Perotta et al., 2013), aumento de motivacion (Pérez-Manzano y Almela-Baeza,
2018), mejora en el aprendizaje (Clark et al., 2016) y aprendizaje de estrategias para
solucionar problemas(Lamb et al., 2018).

Una de las formas mas populares de gamificacién es el escape room. El origen de
esta herramienta de gamificacién estd documentado en Japon en 2007 con el escape
room creado por laagencia de publicidad SCRAP(Nicholson, 2015). En esta experiencia
un grupo de personas se encerraban en una habitacion y en ella debian solucionar
enigmas, asi como distintas pruebas para ir resolviendo una historia y lograr escapar
antes de que finalizara el tiempo disponible (generalmente de una hora). Cada escape
room se ambientaba en temas, personajes e historias diferentes, lo cual hacia que la
diversidad y el entretenimiento de estos espacios fuera muy amplia.
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Aunque el uso del escape room se ha popularizado en el ambito recreativo, también
han encontrado sulugar enlaeducacion como una estrategia que facilitalaadquisicién
de los saberes basicos, asi como para promover aprendizajes inter y transdisciplinares
(Lopez y Ortega, 2021). Desde un enfoque educativo podemos definir el escape room
como “una actividad que se desarrolla en un espacio cerrado donde un grupo de
personas trabaja en equipo para resolver tareas y/o acertijos para poder salir de él”
(Fernandez-Rio, 2018, p.2). Nicholson (2015) complementa la definicién enfatizando
que son juegos basados en el trabajo en equipo donde los jugadores deben descubrir
pistas, resolver enigmas, puzles y/o tareas con el fin de alcanzar un objetivo final en
un tiempo limitado para poder salir de una estancia cerrada. El traslado del escape
room al aula favorece el trabajo en equipo, la resolucion de problemas, el pensamiento
critico y la toma de decisiones, aspectos fundamentales para el desarrollo integral de
los estudiantes.

Pero el uso de las herramientas educativas siempre han de partir de la reflexion
sobrelaintencioneducativaypedagdgicaquelassustenta. Esdecir, se debe desarrollar
unuso critico enla utilizacion de los mismos, sean TIC o no, ya que el objetivo educativo
ha de ser claro y cohesionado con las estrategias de ensenanza-aprendizaje que el
profesorado disene para sus practicas de aula. No obstante, es preciso mencionar
que hay autores que concluyen que el uso del juego no implica grandes avances en
los procesos de aprendizaje del alumnado y que depende, generalmente, del contexto
dénde se aplique (Fisher et al., 2020).

En los ultimos anos ha habido un incremento de publicaciones sobre experiencias
de gamificacién en educacion superior (Aynsley et al., 2018; Barreal y Jannes, 2019;
Carrion, 2019; Delport, 2019; Fraga-Varela et al., 2021; Lépez et al., 2019; Pettit et al.,
2015; Zvarychetal., 2019). No obstante, son pocoslos trabajos que se centran enanalizar
la percepcion del docente sobre el diseno e implementacién de practicas gamificadas
en las aulas, ya que normalmente las investigaciones se enfocan Unicamente hacia la
percepcion del estudiantado que participa en ellas.

Esta investigacion se sustenta en una experiencia piloto llevada a cabo durante el
cursoacadémico2022-2023 enlaque se propusoaalumnado del Master de Profesorado
de Ensenanza Secundaria, concretamente de las especialidades de tecnologia y
orientacion educativa, la creacion de un escape room en base a la metodologia de
design-thinking cuya base es la creatividad, centrada en las necesidades humanas y
dirigidas a la accién (Lugo-Mufoz y Lucio-Villegas, 2021) que atendiese a algunos de
los desafios que plantean los ODS. Dicha propuesta debian desarrollarla pensando
en estudiantes de 12 a 16 anos y, por lo tanto, a partir de los saberes basicos y
competencias propias del curriculum de educacion secundaria. No obstante, el escape
room lo realizarian futuros profesores/as de otras especialidades de dicho master, los
cuales posteriormente harian una validacién de las propuestas.

Por ello, el objetivo de la presente investigacion es conocer: i) la opinion del
alumnado del Master de Profesorado en Ensefanza Secundaria sobre la utilizacion
de dicho recurso educativo como estrategia de ensefanza-aprendizaje (grupos de
control, creadores del prototipo y grupos experimentales, usuarios/as del prototipo);
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ii) la valoracion sobre los escapes rooms realizados por parte de alumnado del mismo
master, quienes participaron como usuarios/as en esta experiencia piloto (solo grupos
experimentales). A través de este andlisis, se espera contribuir al conocimiento sobre
cémo el uso del escape room en educacion superior puede enriquecer los procesos
de aprendizaje, asi como mejorar la motivacion del futuro profesorado hacia la tarea
docente e incluso otras competencias que son necesarias desarrollar de manera
transversal a través del curriculum académico.

2. Metodologia

La presente investigacion se define por un diseno experimental dentro del
paradigma positivista, dado que se pretende recopilar informacion objetiva que
permita desarrollar un analisis estadistico de la muestra recogida entre la poblacién
seleccionada. En este caso, el objetivo del estudio es conocer la percepcion de futuros
profesores y profesoras de ensenanza secundaria en el desarrollo de una experiencia
piloto de diseno e implementacion de un escape room en el ambito universitario. Para
ello, se han seleccionado dos cuestionarios que tratan de responder al conocimiento
de: i) la motivacién hacia estrategias de juego de aprendizaje cooperativo (adaptacion
CMELAC)yii)el grado de satisfaccién sobre el disefio del escape room como estrategia
de ensenanza-aprendizaje (ad hoc).

2.1. Contexto y descripcion de la experiencia

Esta experiencia piloto desarrollada durante el curso académico 2022-2023 en el
Master de Profesorado de Ensefanza Secundaria consiste enla generacién de ideas en
relacién a un problema, un desafio real por parte del alumnado que esta matriculado.
Para esta primera edicion se decidié seleccionar a dos especialidades, quienes se
encargarian de liderar la experiencia (orientacion educativa y tecnologia). De acuerdo
ala LOMLOE, se plantea como reto la necesidad de trabajar en la etapa de ensefnanza
secundarialaincorporacion de los ODS en base a una propuesta educativa gamificada:
en este caso, el escape room. De esta manera, se trabaja uno de los contenidos
educativos de dicho méaster, laaproximacion a metodologias de ensenanza-aprendizaje
innovadoras y se les ofrece la oportunidad de ser verdaderos protagonistas de su
propio aprendizaje utilizando la metodologia design-thinking para la creacion de estos
desafios (Lugo-Mufozy Lucio-Villegas, 2021).

En esta ocasion se ofrece al alumnado la oportunidad de colaborar entre diferentes
disciplinas de dicho master. Para esta primera experiencia se les plantea la busqueda
de la innovacion educativa a través de estrategias gamificadas mediante equipos
multidisciplinares de estudiantes, para transformarlas en prototipos reales de escape
room. Durante un total de cuatro sesiones de trabajo en equipo se ha compartido el
conocimiento, experiencias y habilidades para la creacion de estrategias educativasy la
aproximacionaal menosunodelos170DS con el que se pretenda trabajar enla propuesta
disenada por parte del alumnado de master. A continuacion, la figura 1resume el trabajo
desarrollado en las 16 horas de clases dedicadas a este proyecto:
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Figura 1. Sesiones de trabajo para el desarrollo de escape rooms

Primera sesién Segunda sesién Tercera sesién Ultima sesién
Sesién magistral: Fase de trabajo en grupo: Fase de trabajo en grupo: Preparacién de los
el alumnado pudo desarrollo de la idea prototipado 2h escapes rooms disefiados,
conocer por parte de un (deteccion de necesidades, N 1 hora.
experto todas las seleccién del ODS a validaci6n del prototipo: +
caracteristicas y criterios a trabajar, preparacién de com.p.aﬁeros/as .del aula DeF_HOStrfaCién final: cada
seguir para disefiar un pruebas e hilo conductor, hicieron la primera equipo ejecutd su escape
buen escape room, etc.), 4 horas. prueba, 1h room (grupos control) y
3 horas + los alumnos/as de otras
+ reflexién sobre cambios y especialidades fueron
creacién de grupos de mejoras, 1h. quienes valoraron las
trabajo y lluvia de ideas, propuestas disefiadas por
1 hora los comparieros/as
(grupos experimentales),
3 horas.

2.2. Participantes

La poblacién esta formada por alumnado matriculado en el curso 2022-23 en el
Master de Profesorado de Ensenanza Secundaria de Florida Universitaria (Valencia), 168
estudiantes. Entre las dos especialidades que se encargaron de disefar las propuestas
de escape room(tecnologiay orientacion educativa)se aglutina un total de 59 alumnos/as,
quienes disenaron un total de 7 juegos ambientados en alguno de los ODS seleccionados
para que el resto de especialidades de dicho méaster pudiese lograr los retos planteados.
Entre el resto de especialidades (ver tabla 1) participaron un total de 21 grupos en tres
franjas horarias diferentes para asi tener una muestra mas amplia en la valoracién de las
propuestasgamificadas. Laparticipacionenlosescapesroomsserealizé porgruposentre
4-6 personas, dependiendo del volumen de las diferentes especialidades. A continuacion,
se muestra el desglose de alumnado total en cada una de las especialidades.

La muestra final de dicho estudio consta de 168 participantes (59 estudiantes
disenando las propuestas y 109 estudiantes ejecutando los propios retos), en definitiva,
latotalidad de alumnos/as matriculadosenelmasterenelcursoacadémico mencionado.

La edad de los y las participantes comprende entre 22 y 50 anos. El 43,5% entre
22-29 anos, el 34% entre 30-39 anos, el 17.4% entre 40-49 anos y el 4,3% con 50 anos
0 mas. Ademas, la representacion de género fue equitativa habiendo un 53,6 % de

Tabla 1. Alumnado matriculado por especialidad

ALUMNADO ESPECIALIDAD

19 FOL

14 Educacion fisica

12 Lengua extranjera

22 Informatica

1L Empresay Turismo

18 Servicios Socioculturales y ala Comunidad
13 Economia
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hombres y un 43,5% de mujeres (un 2,9% prefiere no contestar a esta pregunta). En
esta ocasion, las tipologias de alumnado que aglutina este master pudieron haber
influido en la equidad de los resultados, dado que las matriculas mas elevadas en dicho
master provienen de alumnado de la especialidad de informética, siendo en esta una
minorialas mujeres matriculadas. Sin embargo, el cuerpo de profesorado de ensenanza
secundaria esta formado por mujeres en mas de un 70%, segun datos del Ministerio de
Educaciony Formacion Profesional (2019).

2.3. Metodologia e instrumentos de evaluacion
En el presente estudio se han utilizado dos instrumentos de recogida y analisis de
lainformacion:

- Cuestionario 1. Para conocer el grado de satisfaccion sobre el disefio del escape
room como estrategia de ensenanza-aprendizaje (ad hoc).

«  Cuestionario 2. Para conocer la motivacion hacia estrategias de juego de
aprendizaje cooperativo. Adaptacion del CMELAC (Manzano-Leon, et al. 2021).

La significatividad estadistica se obtuvo mediante el coeficiente de Correlacion
de Pearson con un grado de significacion bilateral con el fin de analizar el grado de
relacién lineal entre variables cuantitativas de estudio (ordinal y/o nominal).

Los valores del coeficiente de correlacion van de -1a 1. El signo del coeficiente
indica la direccion de la relacién y su valor absoluto indica la fuerza de relacién. Se
considerara significativo aquellos valores con un valor p (p_value) menor o igual a 0.05,
gue corresponde a un intervalo de confianza del 95%.

En el caso del primer cuestionario, tras la ejecucion de la experiencia piloto
repartimos diferentes codigos QR por las salas donde el alumnado llevd a cabo los
diferentes escapes rooms para que realizaran una evaluacion a través de un formulario
de Google Forms por cada grupo participante, utilizando sus propios dispositivos
moaviles, es decir, se cumplimentd un formulario por cada equipo participante.

Este cuestionario estaba formado por 12 preguntas divididas en varios bloques: i)
1item para identificar el escape room que estaban evaluando (7 en total); 11 items de
valoracion sobre el escape room ejecutado en base a varias variables: responde a un
reto, dinamizacién, motivacion, ambientacion, etc. en base auna escala Likert del1al 5
(desde muy en desacuerdo hasta muy de acuerdo).

En el segundo caso, tras la ejecucién de la experiencia piloto se contacté con el
profesorado que coordina las diferentes especialidades de dicho Master con el fin de
solicitar la difusion del cuestionario en la siguiente sesién de clase mediante un enlace
a Google Forms.

Este cuestionario estaba formado por 20 preguntas divididas en varios bloques:
i) 3 items de respuesta multiple referidos a aspectos personales (sexo, edad y
especialidad); ii) 16 items de valoracion sobre la satisfaccién hacia la propuesta
educativa gamificada en una escala Likert del 1al 5 (desde muy en desacuerdo hasta
muy de acuerdo); y, por ultimo, iii) 1item sobre comentarios o aspectos de mejora de
respuesta abierta. Entre los 16 items del segundo blogue se encuentran las siguientes
dimensiones: motivacién hacia la realizacion del escape room, aprendizaje adquirido
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tras su ejecucion, valoracion del trabajo en equipo realizado y la facilidad de uso para
su realizacion (fluidez).

2.4. Procedimiento de analisis

Los cuestionarios se suministraron en diferentes momentos: i) por un lado, el
primer cuestionario lo realizaron los grupos que habian participado en los escapes
rooms disenados, un total de 21 grupos quienes realizaron dichas evaluaciones de
manera grupal tras su realizacion. Suministramos diferentes codigos QR con el enlace
a un Google Forms que les permitia evaluar dichas experiencias tras salir de las aulas.
Por lo tanto, este cuestionario se llevo a cabo el 25 de abril del 2023; ii) por otro lado,
el segundo cuestionario se realizo tras el disefo y ejecucion de los escapes rooms (27
de abril 2023) de manera individual entre el alumnado de todas las especialidades (a
excepcién de la especialidad de turismo). Se suministré en el aula, por medio de Google
Forms, para que el alumnado pudiese utilizar su propio dispositivo movil. El alumnado
ha sido advertido de los objetivos del cuestionario cumplimentado. Ademas, han
participado de formalibre y anénima, siguiendo principios éticos y de confidencialidad
de toda la muestra de personas participantes.

Los analisis estadisticos se llevaron a cabo mediante el programa de andlisis
estadistico SPSS (Statistical Package for the Social Sciences, version 24). Las
variables analizadas fueron: motivacién hacia la realizacion del escape room,
aprendizaje adquirido tras su ejecucion, valoracion del trabajo en equipo realizado
y la facilidad de uso para su realizacion (fluidez). Estas variables fueron extraidas de
ambos cuestionarios, lo que también ha permitido desarrollar un analisis global sobre
la valoracién de la estrategia de aprendizaje cooperativo ejecutada (escape room), la
diferenciacion de resultados por especialidadesy la percepcién del alumnado sobre el
disefo de propuestas gamificadas orientadas al &mbito educativo.

3. Resultados

Esta experiencia de disefo y ejecucion de escapes rooms tuvo lugar en abril del
2023 entrealumnado del Master de Profesorado de Educacion Secundaria. Se dedicaron
4 sesiones de aula para su disefio e implementacion (3 sesiones de trabajo y una de
ejecucion). Finalmente se disefaron un total de 7 escapes rooms entre el alumnado de
tecnologia y orientacién educativa, quienes lideraron esta experiencia piloto. El resto
de participantes colaboraron en este estudio ejecutando las propuestas gamificadas y
validando las mismas a través de las evaluaciones realizadas.

Los resultados numéricos en los que se muestra un analisis estadistico de los datos
muestran un grado de satisfaccion elevado en el disefio de los escapes rooms (el 80%
de las calificaciones fueron superiores a 8 en una escala del 1al 10). Ademas, se observa
que la gamificacion basada en el escape room aumenta el grado de motivacion (figura
2) donde el 78% de los grupos obtienen una puntuacion igual o superior a 20 sobre 25y
trabajo en equipo(figura 3)conun 75 % con una puntuacion superior o igual a 12 sobre 15.

En cambio, existe una mayor variabilidad de resultados respecto al aprendizaje y a
la fluidez de la actividad (figura 4 y 5). Respecto a esta Ultima variable, se esperaria una
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Figura 2. Porcentaje de resultados obtenidos respecto al grado de motivacion generada por la
actividad (puntuacién maxima 25 puntos)

Porcentaje

5,00 8,00 10,0011,0012,0013,00 14,0015,00 16,00 17,0019,00 20,00 21,00 22,00 23,00 24,00 25,00
GRADO MOTIVACION

Figura 3. Porcentaje de resultados obtenidos respecto al grado de trabajo en equipo generado
por la actividad (puntuacién maxima 15 puntos)
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Figura 4. Porcentaje de resultados obtenidos respecto al grado de aprendizaje generado por la
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mejora en la misma a medida que el alumnado se familiariza con el procedimiento de
elaboracién de la actividad.

Finalmente, se observa una correlaciéon entre la especialidad dentro del Master
de Profesorado de Ensefianza Secundaria y las distintas variables (tabla 2) siendo
las especialidades de servicios socioculturales y de FOL las que mejores resultados
consiguieron en motivacion, aprendizaje y trabajo cooperativo. Ademas, cada una
de las variables correlacionan positivamente entre ellas, aunque esto no implica
causalidad; por ejemplo, el aumento de la motivacidén no necesariamente aumentaria
la fluidez de la actividad, hay otros parametros, como puede ser la complejidad de las
pruebas, que deberian ser considerados.

4. Discusién y conclusiones

Este estudio ha examinado el cuestionario disefado ad hoc para conocer el grado de
satisfaccion sobre el diseno del escape room como estrategia de ensenanza-aprendizaje
y el grado de motivacion al utilizar la gamificaciéon como estrategia de aprendizaje
cooperativa, utilizando el cuestionario CMELAC (Cuestionario sobre Motivacion para
Estrategias de Juego de Aprendizaje Cooperativo). Los resultados obtenidos respaldan
la evidencia previa y demuestran que el uso del escape room puede aumentar la
motivacion del alumnado y ayuda a fomentar el trabajo cooperativo en el aula.

Los resultados muestran que las valoraciones sobre la facilidad de uso del escape
roomy el aprendizaje variaron entre los estudiantes. Esto indica que las caracteristicas
del escape room, su estructura y la metodologia de aprendizaje cooperativo tienen un
impacto en el proceso de aprendizaje del participante. Los datos estudiados muestran
que los estudiantes incrementan su motivacion y el trabajo cooperativo en el aula,
datos que refuerzan las conclusiones de otros trabajos que evidenciaron que a traveés
de lagamificacion elalumnado puede ser guiado hacia objetivos educativos concretos,
como por ejemplo el trabajo cooperativo (Fui-Hoon et al., 2014; Bilbao-Quintana et al.
2022). Por otro lado, se observa que las valoraciones respecto a la facilidad de uso del
escape room (fluidez)y el aprendizaje son variables entre el alumnado en consonancia
con el hecho demostrado de que las caracteristicas del escape room (narrativa,
limitacion de tiempo, pruebas), su propia estructura (diferentes habitaciones, retos,
cajas fuertes y candados)y la metodologia de aprendizaje cooperativo afecta al propio
aprendizaje del participante (Bilbao-Quintana et al., 2022; Dicheva et al., 2015; Vélez-
Osorio, 2016). Por tltimo, se encontré una correlacion positiva entre las especialidades
sociales(servicios socioculturalesy FOL), motivaciony trabajo cooperativo mostrando
la necesidad de trabajar las competencias sociales y civicas para alcanzar un modelo
dinamico de aprendizaje activo, entre las cuales se incluye la gamificacion (Castillo
y Cabral-Rosetti, 2022). Esto subraya la importancia de desarrollar competencias
socialesy civicas para lograr un modelo de aprendizaje activo y dinamico, que incluya
la gamificacion.

A partir de estos resultados se abre una linea de investigacion de especial interés,
dado que el alumnado que proviene de especialidades orientadas al area cientifica a
priori muestra menos satisfaccién por estas estrategias de ensenanza-aprendizaje
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Tabla 2. Coeficiente de correlacion de Pearson entre las variables de estudio

Correlaciones

ESPECIALIDAD EDAD SEXO MOTIVACION APRENDIZAJE ._.mx%%_w“o FLOW
Correlacion de Pearson 1 -0,155 0,166 4407 368" 482" 428"
ESPECIALIDAD
Sig. (bilateral) 0,204 0,174 0,000 0,002 0,000 0,000
EDAD Correlacion de Pearson 0,027 -0,079 0,044 0,030 -0,068
Sig. (bilateral) 0,823 0,516 0,718 0,808 0,580
SEXO Correlacion de Pearson 1 0,158 0,133 0,109 0,155
Sig. (bilateral) 0,195 0,275 0,371 0,205
. Correlacion de Pearson 1 ,756™ 8217 ,809”
MOTIVACION
Sig. (bilateral) 0,000 0,000 0,000
Correlacion de Pearson 1 864" ,806™
APRENDIZAJE
Sig. (bilateral) 0,000 0,000
TRABAJO Correlacion de Pearson 1 , 796~
EQUIPO Sig. (bilateral) 0,000
Correlacion de Pearson 1
FLOW

Sig. (bilateral)

**La correlacion es significativa en el nivel 0,01(bilateral).
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gamificadas, como es el ejemplo del escape room. Una posible hipotesis sobre este
hecho podria estarasociadaala profesionalizacién de las diferentes areas, dado que en
Ciencias SocialesyJuridicasse hanincorporado este tipo de estrategias de ensehanza-
aprendizaje en las propias titulaciones favoreciendo la colaboracién, resolucion de
conflictos, empatia y asertividad, dado que son competencias que van a ser aplicadas
en el ambito laboral, principalmente orientando su accién profesional al sector
servicios. Respecto a esta hipotesis se han encontrado estudios de casos aislados que
analizan la aplicacién de técnicas de gamificacion con estudiantes universitarios (Del
Castillo, 2022; Morales y Veytia, 2021), pero no se han encontrado trabajos que analizan
la correlacion entre el tipo de estudios universitarios (social, cientifico, etc.) con la
motivacion hacia estrategias de juego de aprendizaje cooperativo.
Tambiéncabedestacarciertaslimitacioneseneste estudio. Unadeellaseselnimero
de muestra recogida, la cual deberia ser mas amplia para poder generalizar resultados;
en segundo lugar, una representacion no equitativa por especialidades. En relacion
al procedimiento, resta validez a la investigacion el haber aplicado los cuestionarios
en diferentes momentos. Dichas limitaciones dificultan la capacidad de extraer
conclusiones certeras. No obstante, los resultados obtenidos respaldan la eficacia de
la gamificacion como estrategia de aprendizaje para promover la motivaciony el trabajo
cooperativo en el aula. Los resultados también resaltan la necesidad de considerar las
caracteristicas especificas de la gamificacién, asi como la importancia de fortalecer las
competencias socialesy civicas entre el alumnado en contextos educativos.
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