RETOS Y ENIGMAS EN EL AULA UNIVERSITARIA: LAS
POSIBILIDADES DE LA ESCAPE ROOM EDUCATIVA COMO
ESTATREGIA DE GAMIFICACION

Marta Mauri-Medrano
Universidad de Zaragoza
Sara Gonzalez-Yubero
Universidad de Zaragoza

1. INTRODUCCION
1.1. Gamificacion

La gamificacion se conoce comunmente como "el uso de elementos de disefio de
juegos en contextos no ludicos" (Deterding et al., 2011) y, en los ultimos afos, ha
cobrado impulso en varios ambitos, incluido el educativo. El entorno educativo esta
cambiando significativamente, los estudiantes buscan ahora mas que nunca
participar activamente ¢ implicarse en las actividades de ensefanza y aprendizaje y
no limitarse a escuchar pasivamente (Pozo-Sanchez et. al, 2022). Las metodologias
activas no solo pretenden mejorar la participacion e implicacion de los alumnos y
alumnas, si no también crear entornos que promuevan un aprendizaje significativoy
conviertan a los estudiantes en agentes activos de sus propias tareas educativas y de
aprendizaje (Vanduhe et al., 2020). Investigaciones recientes han analizado los
beneficios que puede reportar la aplicacién de metodologias activas en educacion,
como el aumento de la motivacién, el compromiso, las habilidades interpersonales y
el rendimiento académico de los estudiantes (Murillo-Zamorano et al., 2021;
Zainuddin et al., 2020).

La Universidad tiene la posibilidad de brindar ofertas educativas flexibles, eficaces,
pertinentes y coherentes con las exigencias sociales y también de crear las bases que
permitan el desarrollo de una sociedad que aprende permanentemente, y donde los
profesionales deben estar actualizando sus conocimientos de forma constante (Kapp,
2012). Los docentes tenemos que hacer uso de estrategias y métodos que propicien
un aprendizaje intencional, activo, reflexivo, consciente y autorregulado por parte
del alumnado, regido por objetivos y metas propios, como resultado del vinculo entre
lo afectivo y lo cognitivo (Marin, 2015).
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1.2. Escape room educativas

Las salas de escape pueden definirse como juegos de accidon en vivo basados en el
trabajo en equipo en los que los jugadores descubren pistas, resuelven rompecabezas
y realizan tareas en una o mas salas para lograr un objetivo especifico (normalmente
escapar de la sala) en un tiempo limitado (Nicholson, 2015). La gamificacién se ha
convertido en una herramienta muy recurrente en el panorama educativo y las escape
rooms pueden ser un buen recurso para aprender jugando. Esta técnica de
gamificacion se basa en un juego interactivo en el cual los jugadores se encuentran
encerrados en una habitacion y deben colaborar para resolver diversos retos y, asi,
escapar en de la habitacion en un tiempo limite. Actualmente, la utilizacion de las
escape rooms educativas se encuentra en auge debido al gran abanico de habilidades
y competencias que pueden llegar a ser trabajadas en esta estrategia metodologica
(Villalustre y Moral, 2015).

Si bien el uso de las escape rooms en educacion es una idea relativamente nueva, la
primera sala de escape de uso recreativo se remonta a los juegos de aventuras o Real
Scape Game creados en Japon en el ano 2007. Posteriormente, se difundieron por
todo el mundo de manera vertiginosa y en la actualidad hay mas de 6.500 empresas

que ofrecen diferentes tipos de juegos de escape para un amplio espectro de usuarios
(Villalustre y Moral, 2015).

Las escape rooms educativas facilitan el aprendizaje desde una perspectiva mas
ludica, donde los participantes trabajan en equipo y deben usar su ingenio, cono-
cimientos y habilidades para resolver los enigmas y retos que les permitiran dar
solucion al problema al que se enfrentan desde una actitud proactiva y participativa.
Esto permite la inclusion de todo el grupo a la hora de asignar responsabilidades y
el reparto de tareas, consiguiendo un acercamiento y un mayor conocimiento de las
cualidades y capacidades de compafieros y compafieras (Pozo-Sanchez et al., 2022).
La aplicacion de este juego en el aula, facilita la asimilacidon de contenidos presentes
en areas curriculares y materias concretas, involucrando de forma activa al alumnado
en su proceso de aprendizaje (Zainuddin et al., 2020).

A nivel universitario, las escape room educativas estan suponiendo una posibilidad
metodoldgica independientemente de la rama de conocimiento, puesto que se han
implementado propuestas en Grados de Ciencias de la Salud (Nybo et al., 2020), de
Ingenierias (De la Flor et al., 2020) o de Educaciéon (Garcia-Tudela et al., 2020),
entre otros. Las salas de escape educativas evidencian que esta metodologia no solo
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es una oportunidad para mejorar el conocimiento sobre algunos contenidos de los
estudios universitarios, sino que también tiene un gran potencial para desarrollar
habilidades fundamentales (Morell et al. 2020); sin embargo, afirman que existe una
gran carencia de investigaciones que presenten dicho objeto de estudio (Garcia-
Tudela et al., 2020).

Para implementar una escape room educativa hay una serie de pautas que debemos
cumplir; definir con claridad los objetivos educativos que se quieren conseguir en el
aula; delimitar los comportamientos que queremos potenciar en los estudiantes;
establecer los ciclos de las actividades y buscar los recursos y las herramientas que
se van a usar para el desarrollo de la estrategia (Rodriguez y Santiago, 2015). Cuando
pensamos en un juego de escape, probablemente creamos que la parte fundamental
esta en el enigma, en el reto, en su creacion y disefio. Sin embargo, como en el resto
de los juegos, el enigma de forma aislada no tiene ninguna funcién, por lo que es
necesario crear mecanismos y narrativas que den coherencia al juego y que conecte
los distintos elementos ludicos (Negre y Carrion, 2022, p.26).

Los enigmas o retos que deben desarrollar los estudiantes en las escape room
educativas han de demandar el uso de diferentes habilidades, por lo que pueden estar
basados en pruebas matematicas, ldgicas, de busqueda, entre otras opciones. La
forma en la que estos enigmas se ubicardn en la sala también depende de la narrativa
y de los objetivos que se persigan, ya se puede disefar una ruta lineal, abierta o mixta
(Wiemker et al., 2015).

2. EXPERIENCIA

Se disefid una experiencia gamificada a través de una escape room educativa para
Educaciéon Superior. En concreto, fueron para alumnos y alumnas del Grado en
Magisterio de Educacion Primaria, en los cuatro grupos de la asignatura de Didactica
general y curriculum de la Universidad de Zaragoza. En la escape room educativa,
los alumnos y alumnas formaron diferentes grupos y tuvieron que enfrentarse a
varios enigmas y retos en relacionados con contenidos de la materia.
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Figura 1. Caja fuerte utilizada en la experiencia de escape room

El objetivo de la actividad era que los alumnos y alumnas fueran resolviendo
progresivamente los acertijos y retos de la experiencia para obtener los digitos que
abrian la caja fuerte (figura 1), donde se encontraba la llave del aula. Necesitaban la
llave del aula para poder salir de ella. No obstante, el juego no acababa ahi; dentro
de la caja fuerte, ademas de la llave, tenian un mapa de la facultad con el que se les
indicaba donde ir para encontrar un premio final.

En la experiencia de escape room, y para trabajar los contenidos relacionados con la
materia, los alumnos y alumnas tuvieron que resolver los cinco enigmas planteados
por la docente, coincidiendo cada reto con la obtencidon de un nimero —la clave era
de cinco digitos- para poder obtener la llave y salir del aula. Cada enigma se
correspondia con un tema de la materia. En el primer acertijo tenian que resolver, a
través de una tabla alfanumérica, el enigma sobre sobre el tema de la escuela rural.

El segundo versaba sobre el tema de las metodologias de ensefianza-aprendizaje, el
alumnado se encontraba con las fotos de dos autores relevantes explicados en clase
-Kilpatrick y Decroly- donde tenian que resolver, a través de la blisqueda en prensa
antigua escondida por el aula, sus innovaciones pedagoégicas. En el tercero, que
aludia al tema de planificacion didactica y curricular, tenian que encontrar en una
sopa de letras seis elementos del curriculum y formar una palabra nueva con sus
iniciales -esa nueva palabra era “corcho”- que les indicaba el lugar al que acudir —el
corcho del aula- para encontrar el tercer digito. Con el cuarto enigma se trabajaba el
tema de la innovacion educativa a través de una tabla con lenguaje de signos. Por
ultimo, el ultimo digito, lo encontraban en la misma hoja explicativa de la escape
room, escrito con tinta invisible. Para descifrarlo, tenian que encontrar previamente
y mediante distintas pistas, la linterna de luz ultravioleta.
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Figura 2. Rotulades de luz ultravioleta

Como se aprecia, para la experiencia de escape room se utilizaron una serie de
elementos para que el juego fuera mas inmersivo, como la caja fuerte, periddicos

antiguos, cajas con candados, rotuladores y linternas de luz azul asi como videos con
la historia narrativa. La narrativa era esencial para que el juego fuese inmersivo y
tuviese un hilo argumental claro; en este caso la historia versaba sobre la ASM
(Asociacion Secreta de Maestros y maestras) (figura 2).

ASOCIACTON
SECRETI DE
MAFSTROAS

Figura 2. Narrativa escape room educativa
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3. CONCLUSIONES

El uso de la gamificaciéon como metodologia de ensefianza a través de room escape
educativas abre la puerta a una estrategia transferible a otras areas de aprendizaje.
Conectarse con los intereses de los estudiantes es la clave para conseguir que se
decida dar inicio al camino del aprendizaje (Pérez-Lopez y Rivera Garcia, 2017).

Cabe destacar que la direccion y los objetivos que el profesorado persigue con la
implantacion de este modelo formativo son vitales para determinar el entorno
adecuado en el que se desarrollaran las habilidades o destrezas especificas del
alumnado, tal y como se plantea en este estudio. La implicacion practica de esta
investigacion se centra en la promocion de metodologias activas para llevar a cabo
un proceso de ensefianza-aprendizaje adaptado a las nuevas demandas de la sociedad
y a las exigencias normativas (Marti et al., 2016).

Ademas, se facilita la creacion de nuevos modelos formativos que ensefien los
contenidos de una manera interactiva y atractiva. La gamificacion a través de la
escape rooms se ha posicionado como un modelo con gran proyeccién en el ambito
educativo que puede contribuir no sélo a la comprension de contenidos educativos
sino también al desarrollo de diversas competencias, tal y como se ha puesto de
manifiesto en este estudio. Por ello, esta investigacion anima a los docentes a
conocer, confiar y llevar a cabo nuevas practicas instruccionales de carécter
innovador (Pozo-Sanchez et al., 2022).

Las nuevas tendencias de formacion en el ambito de educacidon superior requieren
de un gran cambio en todos los niveles. Actualmente, las instituciones educativas
deben asumir el desarrollo de los procesos didacticos con unos principios didacticos
y metodologicos que converjan en una educacion de calidad, actual e innovadora.

En sintesis, la room escape educativa es efectiva como estrategia de gamificacion.
La prospectiva de esta investigacion es mostrar a los investigadores los efectos del
uso de room escape educativa en Educacion Superior. Ademas, se trata de presentar
un procedimiento pedagogico novedoso y efectivo para promover su uso y
utilizacion entre los docentes que buscan mejorar determinadas habilidades entre su
alumnado asi como fomentar la diversion, el trabajo cooperativo, la resolucion de
problemas y el pensamiento creativo.
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El desarrollo y la expansién de nuevos habitos estd marcando una nueva era donde
nos encontramos inmersos en un constante cambio y la educacidn no es ajena a estos
nuevos desafios. Los docentes tenemos la obligacion de enfrentarnos a nuevos retos
y debemos estar preparados para dar respuesta a cuestiones importantes relacionadas
con la motivacion, las necesidades y los intereses de nuestros estudiantes en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. La utilizacidon de la gamificacion -y el recurso de
las escape room educativas- nos pueden ayudar a desarrollar nuevas competencias,
mejorar la motivacion, trabajar el aprendizaje cooperativo en el aula y aportar nuevas
herramientas para un aprendizaje ludico.
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