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RESUMEn. El inicio de estudios universitarios en Administración y dirección de Empresas suele
ser difícil para los estudiantes universitarios al implicar el desarrollo de diversas habilidades y
competencias vinculadas al pensamiento abstracto, la capacidad analítica, el estudio de casos o la
capacidad de cálculo. Sin embargo, es posible facilitar y simplificar el aprendizaje, utilizando escape
rooms en el aula virtual. Esta investigación analizó las percepciones de los universitarios sobre el uso
del escape room en la asignatura de organización de Empresas, evaluando, por un lado, el grado
de dinamismo, compromiso e implicación de los alumnos en el aula virtual a causa del uso de escape
rooms y, por otro, el impacto en su rendimiento académico. Se aplicó el método experimental y la
inferencia no paramétrica a dos muestras generadas aleatoriamente y utilizó un cuestionario ad hoc
para recolectar información sobre las percepciones de los estudiantes sobre el impacto de la
experiencia.

AbSTRACT. The beginning of university studies in business Administration and Management is
usually difficult for university students as it implies the development of various skills and
competencies linked to abstract thinking, analytical capacity, case study or calculation capacity.
however, it is possible to facilitate and simplify learning, using escape rooms in the virtual classroom.
This research analyzed the perceptions of university students about the use of the escape room in
the subject of business organization, evaluating, on one hand, the degree of dynamism,
commitment, and involvement of the students in the virtual classroom due to the use of escape rooms
and, on the other, the impact on their academic performance. The experimental method and non-
parametric inference were applied to two randomly generated samples and an ad hoc questionnaire
was used to collect information on students' perceptions of the impact of the experience.

PALAbRAS CLAVE: gamificación, Escape room, Aprendizaje basado en juegos, Juego educativo,
Educación superior.

KEyWoRdS: gamification, Escape room, game-based learning, Educational game, higher
education.
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1. Introducción
El aprendizaje basado en juegos no es nuevo en el entorno educativo, y es bien sabido que el aprendizaje

basado en juegos ofrece oportunidades relacionadas con el aprendizaje activo, la creatividad, la resolución de
problemas, la autorregulación, la diversión y la interacción social (Crocco et al., 2016; Taraldsen et al., 2022).

El uso de juegos en contextos educativos está teniendo una gran acogida por parte del profesorado debido
a que intensifica la concentración de los estudiantes, los motiva, los implica y mejora no solo la experiencia de
aprendizaje (de la flor et al., 2020; gómez et al., 2019) sino también las calificaciones (Licorish et al., 2018;
Magadán & Rivas, 2022a; Robson et al., 2015). 

La gamificación en la educación ganó popularidad a principios de la década de 2010 (Kapp, 2012). Se trata
de una visión lúdica del aprendizaje que como estrategia docente persigue mejorar el nivel de implicación y los
resultados académicos de los estudiantes (Magadán & Rivas, 2022b), permitiéndoles desarrollar competencias
curriculares, cognitivas y sociales (Manzano et al., 2021). La idea central de la gamificación lleva a la lógica
de que la fuerza motivacional de los juegos se puede transferir a contextos educativos (Makri et al., 2021),
requiriendo del alumno una actitud proactiva para modelar su proceso de aprendizaje (Parra et al., 2020).
Introducir propuestas de gamificación en el aula implica una mejora en aspectos tales como la creatividad, la
cooperación o la participación, entre otros, sin olvidar el impacto positivo de la gamificación sobre los
resultados de aprendizaje (Magadán & Rivas, 2021, 2023a; Parra et al., 2020; Santamaría & Alcalde, 2019;
Zhang et al., 2019). desde una perspectiva educativa, los escape rooms educativos están vinculados a la
metodología de la gamificación, ya que tienen su fundamento en estructuras gamificadas (Makri et al., 2021).
Una actividad de sala de escape utilizada con fines educativos es un ejemplo de cómo los educadores pueden
facilitar que los estudiantes cooperen, se comuniquen y sean aprendices críticos y activos (Parra et al., 2020;
Taraldsen et al., 2022).

Un escape room es una herramienta de gamificación que, tomando prestados elementos de juegos de rol,
búsquedas del tesoro, películas y programas de televisión, un escape conforma una propuesta lúdica -a modo
de juego de acción en vivo- en donde los jugadores descubren pistas, resuelven acertijos, realizan tareas en un
tiempo limitado (nicholson, 2018). Los jugadores pueden ser llamados a resolver un crimen, salvar a un
personaje ficticio o encontrar algo. desde una perspectiva didáctico-pedagógica, detrás de los escapes rooms
se puede evidenciar un enfoque socio-constructivista (Vygotsky, 1978). En el nivel de educación superior en
el que los juegos no suelen jugarse en el aula, los escape room ofrecen sofisticación y novedad a las prácticas
docentes que los estudiantes valoran y aprecian (Macías et al., 2021). Los alumnos modelan su conocimiento
a través de experiencias en vivo, avanzando a través de varios desafíos por la hoja de ruta trazada en el escape
room y enfrentándose a diversos problemas de complejidad variable hasta lograr alcanzar la meta que puede,
en algunos casos, implicar la obtención de una recompensa previamente establecida como elemento adicional
de motivación (Magadán & Rivas, 2022c, 2023b).

Los escapes room generados por ordenador se han implementado recientemente con fines pedagógicos en
todos los niveles educativos (Makri et al., 2021). Los juegos educativos de salas de escape digitales se
consideran apropiados tanto para la enseñanza a distancia en línea como para la presencial (Christopoulos et
al., 2022).

El fenómeno de las salas de escape tiene una historia bastante corta. La primera actividad bien
documentada de un Real Escape game Event comenzó en Kioto, Japón, en 2007, como un juego de una sola
sala para equipos de cinco a seis jugadores (nicholson, 2018). La inspiración para el fenómeno de las salas de
escape proviene de una variedad de géneros, como los juegos de rol de acción en vivo, los juegos de aventura
de apuntar y hacer clic, la búsqueda de rompecabezas, el teatro interactivo y las casas encantadas. El interés
por este fenómeno creció rápidamente entre 2012 y 2013, primero en Asia y luego en Europa, Australia y
América del norte (nicholson, 2018).
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El contexto y la narrativa de un escape room ha de enfocarse en aclarar a los estudiantes cuál es la misión
del juego de tal modo que se estimule su deseo por participar. Cuando el diseño de un escape room toma como
punto de partida referencias fílmicas (series o películas) es fundamental no perder de vista la trama original de
la película o serie de referencia para recrearla de tal modo que quienes participen perciban una inmersión
creible en la experiencia del juego. Este tipo de propuestas gamificadoras parecen incrementar la motivación y
el compromiso del alumnado (borrego et al., 2017; Morell et al., 2020), facilitando activamente la asimilación
de contenidos y conocimientos concretos (navarro & Pérez, 2022; Parra et al., 2020). La virtualidad no es
sinónimo de docente pasivo (fernández et al., 2022), en la enseñanza online es posible desarrollar
metodologías y realizar prácticas que estimulen al alumno como es el escape room.

A pesar de no abundar la literatura académica sobre el uso creciente de esta herramienta educativa, es
posible encontrar algunos trabajos interesantes sobre aplicaciones concretas a diversas disciplinas académicas,
tales como Medicina, farmacia o biología (Adams et al., 2018; Alonso & Schroeder, 2020; baker et al., 2020;
hawkins et al., 2020; Morell et al., 2020), o materias de Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas,
conocidas por el acrónimo STEM (borrego et al., 2017; fuentes et al., 2020; López et al., 2019; Piñero,
2020), arquitectura (onecha et al., 2019), enseñanza de idiomas (Santamaría & Alcalde, 2019), asignaturas
vinculadas al medio ambiente y a los estudios turísticos (ouariachi & Van dam, 2022; ouariachi & Wim,
2020; Pakhalov & Rozhkova, 2020), asignaturas vinculadas con la educación social (Sierra & fernández, 2019)
entre otras. finalmente, los escape rooms también se han implementado marginalmente en la educación
empresarial (Martina & göksen, 2020).

El objetivo general de esta investigación es analizar la percepción que tienen los estudiantes de grado en
Administración y dirección de Empresas sobre el uso de escape rooms en la asignatura de organización de
Empresas, impartida en una universidad española con titulaciones en línea. Como objetivos específicos, este
estudio evalúa, por un lado, el grado de dinamismo, compromiso e implicación del alumnado en el aula virtual
a causa del uso de escape rooms y, por otro, el impacto en su rendimiento académico. Para ello se platean las
siguientes cuestiones de investigación:

RQ1. ¿Cómo perciben los estudiantes el uso de escape rooms en el aula virtual?
RQ2. ¿El uso de escape rooms tiene un impacto real en el rendimiento de aprendizaje de los estudiantes? 

Para abordar el objetivo general y las preguntas de investigación formuladas, se ha diseñado y puesto en
práctica un escape room inspirado en la serie “Succession” de hbo. Con este trabajo se trata de cubrir la
brecha existente de estudios sobre el uso de escape rooms en materias de Administración y dirección de
Empresas.

2. Revisión de la literatura
El escape room ofrece un aprendizaje activo e interactivo a los alumnos (Adams et al., 2018; Crocco et al.,

2016; Taraldsen et al., 2022) y mejora la experiencia de aprendizaje (borrás et al., 2022; de la flor et al.,
2020; franco & deLuca, 2019; gómez et al., 2019). Proporciona un entorno educativo dinámico que mejora
la retención del conocimiento y refuerza el aprendizaje (Magadán & Rivas, 2022c), aumenta la comprensión
de los conceptos que se imparten en el curso. (Jambhekar et al., 2019) e incrementa la motivación (Morell et
al., 2020), la disposición para aprender (borrego et al., 2017; López et al., 2019) e impulsa a los estudiantes
a estudiar la materia (gómez et al., 2019). Su uso aumenta la capacidad de los alumnos para pensar
críticamente, delegar tareas, trabajar en equipo (brown et al., 2019; Clauson et al., 2019; garwood, 2020;
Morell et al., 2020). Además, permite a los estudiantes aplicar sus conocimientos de manera innovadora (Craig
et al., 2019; garwood, 2020; Makri et al., 2021; Wise et al., 2018). Los estudiantes consideran que su
utilización en el aula es relevante y útil para el aprendizaje, revisión y aplicación de conocimientos, motivación
y colaboración, mejor comprensión de los nuevos conceptos y, por lo tanto, sentar las bases para un
aprendizaje profundo (Aubeux et al., 2020; baker et al., 2020).
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Para los alumnos, la experiencia del escape room es divertida y motivadora y ayuda a mejorar el
aprendizaje, la comunicación y la cooperación (Santamaría & Alcalde, 2019; Veach, 2019). Se encontraron
diferencias estadísticamente significativas entre los géneros: los hombres manifiestan una valoración emocional
positiva hacia el juego mayor que las mujeres (gutiérrez et al., 2020); el nivel de compromiso con el juego es
mayor en las mujeres y los hombres sufren más la tensión o estrés asociado a los límites de tiempo para la
resolución de problemas (garcía et al., 2020).

Los estudiantes con experiencia previa en la realización de escape rooms tienen más probabilidades de
éxito en el juego (Caldas et al., 2019), mientras que los estudiantes sin experiencia previa tuvieron más
problemas para comprender los acertijos y los recursos (Clauson et al., 2019).

Los estudiantes perciben el escape room físico más interesante y agradable que el virtual. En el primer caso
la experiencia es más inmersiva, y se percibe mayor competencia entre los participantes debido a la existencia
de comunicación entre ellos (Ang et al., 2020). El escape room puede ser una herramienta poderosa para
facilitar la socialización de los nuevos estudiantes (funciona como un rompehielos) y brinda posibilidades de
orientación de estudio y desarrollo de habilidades colaborativas (Magadán & Rivas, 2022c, 2023b; nybo et
al., 2020). A través de la gamificación los estudiantes pueden poner en práctica diversas competencias
recogidas en los planes de estudio (gonzález, 2021).

A pesar de los posibles beneficios que el uso del escape room puede aportar en un contexto educativo
universitario, también se han señalado los principales inconvenientes derivados del uso de este tipo de
gamificación en el aula: desmotivación derivada del nivel de dificultad del juego o el excesivo tiempo que un
docente ha de invertir para desarrollar adecuadamente un escape room, entre otros (garcía et al., 2020).

3. Contextualización
El gran reto al diseñar el escape room es que la planificación y preparación requiere un tiempo

considerable para idear e interconectar las pruebas involucradas (brown et al., 2019; gómez et al., 2019). La
sala virtual del escape room debe ser lo más realista posible con objeto de crear un entorno familiar para el
jugador (béguin et al., 2019). Es importante seguir una secuenciación lineal de los desafíos a los que se
enfrentarán los participantes ya que, de ese modo, se podrá hacer un seguimiento y control adecuado del
progreso de los estudiantes, individualmente o por equipos, por parte del docente en calidad de game master
(nicholson, 2018). La temática y el discurso narrativo del escape room deben ser atractivos y sugerentes para
atraer y comprometer a los estudiantes en la dinámica del juego y motivarlos para alcanzar los objetivos
(Connelly et al., 2018). finalmente, hay que subrayar que para el docente también es un desafío intelectual
crear acertijos para abordar los objetivos de aprendizaje, utilizando conocimientos previamente adquiridos para
la resolución de problemas en su campo de conocimiento (Cain, 2019; Jambhekar et al., 2019). 

Si lo que se pretende es dar forma a un escape room exitoso se hace preciso tener un adecuado
conocimiento del contexto del que se parte y las necesidades pedagógicas de los estudiantes que participarán
en él (Tejero et al., 2022). Partiendo de esta información previa, será posible construir los desafíos, misiones y
problemas que mejor se adapten a las necesidades de aprendizaje del alumnado y alcanzar así los objetivos
docentes trazados para la materia impartida en cuestión. Este proceso conlleva tres fases: i) fijar objetivos
docentes y establecer las competencias que se tratan de desarrollar con el escape room; ii) elaborar la historia
o discurso narrativo del escape room conforme a los criterios pedagógicos determinados en la fase anterior, y
iii) testar el juego para corregir fallos de diseño y ejecución antes de lanzarlo al alumnado (Tejero et al., 2022).

Las experiencias abordadas en esta investigación formaron parte de la asignatura organización de
Empresas, del grado en Administración y dirección de Empresas. Se aprovechó la popularidad de la serie de
hbo “Succession”, adaptando la trama a los contenidos y competencias de las asignaturas en cuestión. Se crea
el diseño y puesta en práctica del escape room “Succession. La urgencia del cambio”. 
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4. Metodología
La metodología experimental ha sido la vía utilizada en este trabajo para encontrar las respuestas a las

preguntas de investigación formuladas previamente. Entre las razones para emplear la experimentación como
herramienta de estudio de los problemas planteados en esta investigación, se pueden señalar las siguientes: i)
el método experimental se emplea ampliamente en trabajos académicos que investigan metodologías docentes
y sus aplicaciones en muy diferentes áreas del saber ; ii) la metodología experimental resulta muy eficaz a la
hora de encontrar relaciones causales  y iii) la replicabilidad de los experimentos aporta una evidente garantía
del proceso de investigación que permitirá validar o refutar los resultados por otros investigadores.

La metodología experimental no carece, como cualquier otra metodología, de limitaciones, entre las que se
pueden señalar: i) las dificultades para controlar adecuadamente las variables objeto de estudio; ii) la posible
falta de representatividad de las muestras que se emplean, o iii) los problemas de comparabilidad entre los
grupos diseñados en un experimento. Teniendo presentes estos posibles problemas, esta investigación ha
tratado de minimizar el impacto derivado de las limitaciones del método.

Las sesiones experimentales tuvieron lugar en la mitad del primer cuatrimestre del curso 22-23 en la
asignatura de organización de Empresas del grado de Administración y dirección de Empresas, adecuándose
al apartado “dirección y liderazgo en las organizaciones” del temario. La plataforma académica de la
asignatura fue MoodLE. finalmente, el aula virtual de contacto con el alumnado fue Adobe Connect, la
herramienta en línea empleada para el diseño y ejecución del escape room fue genially (genial.ly), el
cuestionario enlazado en el escape room para evaluar las percepciones de los estudiantes fue google forms y,
finalmente, la prueba de control de aprendizaje para evaluar el rendimiento académico se diseñó con Quizizz. 

La plataforma genially ofrece una amplia variedad de diseños y herramientas que facilitan la labor del
docente para el desarrollo de escape rooms, resulta muy intuitiva en su manejo y los resultados obtenidos
ofrecen al alumnado una significativa percepción inmersiva y exploratoria a lo largo del juego.

El número de alumnos matriculados en la asignatura fue de 26 en organización de Empresas de AdE. El
procedimiento de selección de muestras de intervención y control en la asignatura fue el siguiente: los nombres
de los estudiantes se ordenaron alfabéticamente por el primer apellido en un listado y, a partir de una sencilla
función en Excel generadora de números aleatorios (=ALEAToRIo.EnTRE(a; b)), se obtuvieron dos
muestras de estudiantes para cada asignatura: la muestra de control y la muestra de intervención. Con la tecla
f9 se generaron tantos números aleatorios como fueron necesarios para cubrir ambas muestras en las dos
asignaturas.

En la Tabla 1 se recoge el número de estudiantes matriculados y seleccionados aleatoriamente tanto para
la muestra que formará el grupo de intervención como para que constituirá el grupo de control.

Se contactó con los estudiantes del grupo de intervención a través de las plataformas Moodle y Canvas,
respectivamente, para que realizarán el escape room titulado “Succession: la urgencia del cambio”. Los
estudiantes del grupo de intervención emplearon una media de 37 minutos para su realización. dentro del
propio diseño del escape room se había introducido un cuestionario diseñado con google forms para obtener
sus impresiones sobre la experiencia. Los estudiantes del grupo de control no fueron avisados de su
participación en el experimento, hasta la finalización del este, para evitar cambios en su conducta si eran
conocedores del seguimiento de sus resultados a través de la prueba de control de conocimientos desarrollada
en Quizizz.
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Tabla 1. número de estudiantes matriculados, asistentes y seleccionados en las muestras. fuente: Elaboración propia.
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En la tabla 2 se muestran los principales datos del escape room diseñado y empleado en esta investigación: 

Aunque se puede acceder al juego completo a través del enlace de acceso público aportado en la tabla 2,
una pequeña muestra del diseño realizado se recoge en la tabla 3.
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Tabla 2. datos del escape room empleado. fuente: Elaboración propia.

Tabla 3. Muestra del diseño del escape room. fuente: Elaboración propia.
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Como se ve en esta muestra y en el enlace al escape room completo recogido en la tabla 2, se ha tratado
de desarrollar un diseño lo más inmersivo posible empleando imágenes, personajes, efectos sonoros y videos
que recreen el ambiente de la serie de referencia, Succession.

Una vez realizados el escape room y la encuesta final previa a la obtención del premio (un punto adicional
en la nota del examen), los estudiantes fueron sometidos a una prueba gamificada de control por medio de
Quizizz. El objetivo era evaluar su rendimiento de aprendizaje. Las características de la prueba de control
diseñada en Quizizz se muestra en la tabla 4.

En la figura 1 se muestra el proceso experimental desarrollado en la investigación.

Para evidenciar la existencia de diferencias significativas entre ambas muestras (intervención y control) se
realizó el contraste de Mann-Whitney. Se trata de una prueba de inferencia no paramétrica adecuado en el
caso de analizar muestras pequeñas.

5. Resultados
A través del cuestionario diseñado en google forms (ver enlace de la Tabla 2) se recabó información sobre

las percepciones de los estudiantes de los grupos de intervención en torno a la realización del escape room.

Al solicitarles que definieran con ciertos adjetivos su experiencia, los estudiantes del grupo de intervención
encontraron el escape room motivador, divertido, auténtico y entretenido (ver figura 2).

Como se observa, la motivación y la autenticidad se encuentran entre las cualidades que más han llamado
la atención, lo que confirma la importancia de que, a la hora de diseñar un escape room, deban tenerse muy
presente estos factores para motivar, divertir y entretener al alumnado.

La figura 3 recoge los resultados obtenidos del cuestionario realizado a los estudiantes del grupo de
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figura 2. ¿Qué adjetivos describen mejor, en tu opinión, esta actividad?. fuente: Elaboración propia.

Tabla 4. Parámetros de la prueba de control realizada con Quizizz. fuente: Elaboración propia.

figura 1. Proceso experimental. fuente: Elaboración propia.
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intervención sobre el efecto motivador del escape room.

Como se ve, los estudiantes afirman haberse sentido muy motivados, tanto en la ejecución del escape room
como en el desarrollo de la asignatura, alcanzando un alto grado de satisfacción y cumpliendo sus expectativas
sobre la herramienta, lo que confirma los hallazgos de la literatura académica (Aubeux et al., 2020; baker et
al., 2020; borrego et al., 2017; Licorish et al., 2018; López et al., 2019; Magadán & Rivas, 2022a; Robson et
al., 2015).

La figura 4 recoge los resultados obtenidos del cuestionario realizado a los estudiantes del grupo de
intervención sobre el impacto del escape room en el proceso de aprendizaje.
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figura 3. dimensión 1. Motivación. fuente: Elaboración propia.

figura 4. dimensión 2. Aprendizaje. fuente: Elaboración propia.
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de las respuestas obtenidas, se desprende que los estudiantes consideran que el uso didáctico del escape
room los convierte en agentes activos y no pasivos de su propio proceso de aprendizaje , asimilando
positivamente un método lúdico de acceder al conocimiento que es perfectamente aplicable en el contexto de
la enseñanza superior, lo que confirma los hallazgos de la literatura académica.

La figura 5 recoge los resultados obtenidos del cuestionario realizado a los estudiantes del grupo de
intervención sobre su evaluación de la experiencia con el escape room.

de los resultados obtenidos se ve que los estudiantes perciben que haber participado en el escape room
les ha posibilitado el reforzar sus conocimientos . y detectar aquellos aspectos del temario abordado con el
juego que deberían preparar mejor, señalando que el nivel de dificultad del juego fue el adecuado, en línea con
los hallazgos de la literatura académica . Además, no solo piensan que la herramienta es útil , sino que deberían
realizarse más actividades.

La Tabla 5 muestra las expresiones literales empleadas por los estudiantes del grupo de intervención para
explicar porqué les ha gustado participar en el escape room.
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figura 5. dimensión 3. Evaluación. fuente: Elaboración propia.



Como se observa, gran parte de las respuestas subrayan lo novedoso e innovador de aprender a través del
escape room (Craig et al., 2019; garwood, 2020; Makri et al., 2021; Wise et al., 2018), así como su carácter
dinámico y lúdico (borrego et al., 2017).

La Tabla 6 muestra las expresiones literales empleadas por los estudiantes del grupo de intervención para
señalar qué es lo que más les ha gustado de la experiencia con el escape room.

Como se puede ver, son muy diversos los aspectos que se apuntan como elementos que más les han atraído
que se podría resumir en la idea de que les parece una forma sugerente, atractiva, práctica y divertida de
aprender que les recompensa por su esfuerzo.

La Tabla 7 muestra las expresiones literales empleadas por los estudiantes del grupo de intervención para
señalar qué recursos emplearon para realizar el escape room.

básicamente, los recursos más empleados fueron los apuntes y contenidos de clase. 

finalmente, la Tabla 8 muestra las expresiones literales empleadas por los estudiantes del grupo de
intervención para expresar sus opiniones generales sobre el escape room realizado.
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Tabla 5. ¿Por qué te ha gustado participar en este escape room?. fuente: Elaboración propia.

Tabla 6. ¿Qué es lo que más te ha gustado del escape room?. fuente: Elaboración propia.

Tabla 7. ¿Qué recursos has empleado para realizar el escape room?. fuente: Elaboración propia.

Tabla 8. Escribe tu opinión general acerca del escape room sobre "Succession. La urgencia del cambio". fuente: Elaboración propia.
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Todas las valoraciones son muy positivas y entusiastas, apuntando a que el uso de escape rooms es una
buena forma de aprender.

Para reforzar los resultados obtenidos se realizó el contraste de inferencia no paramétrica de Mann-
Whitney (ver Tabla 9).

Como se observa en la Tabla 9, se acepta la hipótesis alternativa, lo que significa que existen diferencias
significativas entre los resultados obtenidos en la prueba de control de aprendizaje entre las muestras de
intervención y control de cada una de las dos asignaturas analizadas y, por tanto, se pueden atribuir tales
diferencias al tratamiento diferenciado que se ha realizado sobre los grupos de intervención (uso del escape
room) de ambas asignaturas.

6. Conclusiones
Es frecuente entre el alumnado universitario del grado en Administración y dirección de Empresas una

cierta percepción de dificultad y rechazo a los contenidos académicos y técnicos de una buena parte de las
materias que conforman la estructura curricular de estos estudios. La introducción de técnicas de gamificación
en general, y el uso de innovadores escape rooms en particular, podrían no solo revertir esa percepción
negativa sino impulsar la motivación hacia el estudio de tales materias entre el alumnado.

Como se señaló al comienzo de esta investigación, el objetivo general planteado era determinar si el uso
de escape rooms mejoraba el rendimiento de los estudiantes del grado en Administración y dirección de
Empresas, tomando como punto de partida la asignatura organización de Empresas. 

La primera pregunta de investigación planteada en este estudio era determinar la percepción de los
estudiantes sobre los escapes rooms. La segunda pregunta de investigación planteada en este estudio era saber
si el uso de escape rooms impactaba en el rendimiento de aprendizaje del alumnado. Con objeto de dar
respuesta a estas cuestiones, se diseñó e implementó un escape room digital ambientado en la serie
“Succession”de hbo. 

En cuanto a la primera pregunta de investigación de este trabajo, tras cumplimentar el cuestionario
enlazado en el escape room y diseñado en google forms, se identificaron aquellas expresiones, palabras y
opiniones recurrentes que evidenciaron una percepción muy positiva del uso del escape room en el aula virtual,
valorando que esta herramienta didáctica fomentó su interacción y participación, incrementó su motivación y
facilitó su aprendizaje de un modo que los estudiantes valoraron como original, ameno y divertido. 

Respecto a la segunda pregunta de investigación, el grupo de intervención obtuvo mayores puntuaciones
y, por tanto, mejores resultados en la prueba de control gamificada con Quizizz que el grupo de control. La
validez de estos resultados se evidenció por medio de la prueba de Mann-Whitney. Se puede concluir que el
uso de escape rooms impactó positivamente en el rendimiento de aprendizaje de los estudiantes y aunque sean
de distintos niveles educativos (grados y posgrado) la percepción es la misma. Se puede concluir con esta
investigación exploratoria, que el uso del escape room en el aula además de ser adecuado, parece tener un
impacto beneficioso sobre la conducta de los estudiantes.

La aplicación de instrumentos de gamificación en el aula universitaria online parece mostrarse como una
buena opción estratégica docente al mejorar aspectos tales como el rendimiento de aprendizaje, la motivación
o el compromiso. Este trabajo apunta a que la metodología gamificadora del escape room puede trasladarse
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Tabla 9. Contraste de Mann-Whitney. fuente: Elaboración propia.
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con éxito a las materias que forman parte curricular del grado en Administración y dirección de Empresas. La
clave para lograrlo está en la formación y voluntad de los docentes para adquirir las competencias necesarias
para su diseño y aplicación.

Como limitaciones de esta investigación se pueden destacar, entre otras, las siguientes: a) los resultados
están vinculados a unas muestras de estudiantes de grado para una asignatura muy concreta, siendo posible
ampliar muestras, asignaturas y tratamientos experimentales, y b) se utiliza solo un escape room, pudiendo
haber empleado más y contrastar con más profundidad los resultados obtenidos. A estas limitaciones se añaden
las propias de cualquier investigación experimental. 

En estudios futuros, considerando las limitaciones anteriormente señaladas, resultaría interesante usar más
de un escape room y contrastar los resultados derivados de las percepciones de los estudiantes de diferentes
asignaturas, en distintas titulaciones de diferentes niveles académicos, para graduar adecuadamente el
potencial de esta herramienta educativa.
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