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RESUMEN. El inicio de estudios universitarios en Administracién y Direccidon de Empresas suele
ser dificil para los estudiantes universitarios al implicar el desarrollo de diversas habilidades y
competencias vinculadas al pensamiento abstracto, la capacidad analitica, el estudio de casos o la
capacidad de calculo. Sin embargo, es posible facilitar y simplificar el aprendizaje, utilizando escape
rooms en el aula virtual. Esta investigacién analizd las percepciones de los universitarios sobre el uso
del escape room en la asignatura de Organizacién de Empresas, evaluando, por un lado, el grado
de dinamismo, compromiso e implicacién de los alumnos en el aula virtual a causa del uso de escape
rooms y, por otro, el impacto en su rendimiento académico. Se aplicé el método experimental y la
inferencia no paramétrica a dos muestras generadas aleatoriamente y utilizé un cuestionario ad Koc
para recolectar informacién 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: Gamificacién, Escape room, Aprendizaje basado en juegos, Juego educativo,
Educacién superior.

KEYWORDS: Gamification, Escape room, Game-based learning, Educational game, Higher
education.
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1. Introduccién

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 resolucién de
problemas, la autorregulacién, la diversién y la interaccién social (Crocco et al., 2016; Taraldsen et al., 2022).

El uso de juegos en contextos educativos esta teniendo una gran acogida por parte del profesorado debido
a que intensifica la concentracién de los estudiantes, los motiva, los implica y mejora no solo la experiencia de
aprendizaje (de la Flor et al., 2020; Gémez et al., 2019) sino también las calificaciones (Licorish et al., 2018;
Magadan & Rivas, 2022a; Robson et al., 2015).
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La gamificacién en la educacién gané popularidad a principios de la década de 2010 (Kapp, 2012). Se trata
de una visién lddica del aprendizaje que como estrategia docente persigue mejorar el nivel de implicacién y los
resultados académicos de los estudiantes (Magadan & Rivas, 2022b), permitiéndoles desarrollar competencias
curriculares, cognitivas y sociales (Manzano et al., 2021). La idea central de la gamificacién lleva a la légica
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 gamificacién en el aula implica una mejora en aspectos tales como la creatividad, la
cooperacién o la participacién, entre otros, sin olvidar el impacto positivo de la gamificacién sobre los
resultados de aprendizaje (Magadan & Rivas, 2021, 2023a; Parra et al., 2020; Santamaria & Alcalde, 2019;
Zhang et al., 2019). Desde una perspectiva educativa, los escape rooms educativos estin vinculados a la
metodologia de la gamificacién, 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 cémo los educadores pueden
facilitar que los estudiantes cooperen, se comuniquen y sean aprendices criticos y activos (Parra et al., 2020;

Taraldsen et al., 2022).

Un escape room es una herramienta de gamificacién que, tomando prestados elementos de juegos de rol,
bisquedas del tesoro, peliculas y programas de televisién, un escape conforma una propuesta lddica -a modo
de juego de accién 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 didactico-pedagdgica, detrds de los escapes rooms
se puede evidenciar un enfoque socio-constructivista (Vygotsky, 1978). En el nivel de educacién superior en
el que los juegos no suelen jugarse en el aula, los escape room ofrecen sofisticacién y novedad a las practicas
docentes que los estudiantes valoran y aprecian (Macias et al., 2021). Los alumnos modelan su conocimiento
a través de experiencias en vivo, avanzando a través de varios desafios por la hoja de ruta trazada en el escape
room y enfrentidndose a diversos problemas de complejidad variable hasta lograr alcanzar la meta que puede,
en algunos casos, implicar la obtencién de una recompensa previamente establecida como elemento adicional

de motivacién (Magadan & Rivas, 2022¢, 2023b).

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

al., 2022).

El fenémeno de las salas de escape tiene una historia bastante corta. La primera actividad bien
documentada de un Real Escape Game Event comenzé en Kioto, Japén, en 2007, como un juego de una sola
sala para equipos de cinco a seis jugadores (Nicholson, 2018). La inspiracién para el fenémeno de las salas de
escape proviene de una variedad de géneros, como los juegos de rol de accidn en vivo, los juegos de aventura
de apuntar y hacer clic, la basqueda de rompecabezas, el teatro interactivo y las casas encantadas. El interés
por este fenémeno crecié rapidamente entre 2012 y 2013, primero en Asia y luego en Europa, Australia y

América del Norte (Nicholson, 2018).

Magadan-Diaz, M.; Rivas-Garcia, J. I. (2024). El escape room en la ensefianza universitaria online: una aplicacién practica. Campus Virtuales, 13(2), 27-40.

https://doi.org/10.54988/cv.2024.2.1323

www.revistacampusvirtuales.es



El contexto y la narrativa de un escape room ha de enfocarse en aclarar a los estudiantes cual es la misién
del juego de tal modo que se estimule su deseo por participar. Cuando el disefio de un escape room toma como
punto de partida referencias filmicas (series o peliculas) es fundamental no perder de vista la trama original de
la pelicula o serie de referencia para recrearla de tal modo que quienes participen perciban una inmersién
creible en la experiencia del juego. Este tipo de propuestas gamificadoras parecen incrementar la motivacién y
el compromiso del alumnado (Borrego et al., 2017; Morell et al., 2020), facilitando activamente la asimilacién
de contenidos y conocimientos concretos (Navarro & Pérez, 2022; Parra et al., 2020). La virtualidad no es
sinénimo de docente pasivo (Fernindez et al., 2022), en la ensefianza online es posible desarrollar
metodologias y realizar pricticas 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 Biologfa (Adams et al., 2018; Alonso & Schroeder, 2020; Baker et al., 2020;
Hawkins et al., 2020; Morell et al., 2020), o materias de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Mateméticas,
conocidas por el acrénimo STEM (Borrego et al., 2017; Fuentes et al., 2020; Lépez et al., 2019; Pifero,
2020), arquitectura (Onecha et al., 2019), ensefianza de idiomas (Santamaria & Alcalde, 2019), asignaturas
vinculadas al medio ambiente y a los estudios turisticos (Quariachi & Van Dam, 2022; OQuariachi & Wim,
2020; Pakhalov & Rozhkova, 2020), asignaturas vinculadas con la educacién social (Sierra & Ferndndez, 2019)
entre otras. Finalmente, los escape rooms también se han implementado marginalmente en la educacién

empresarial (Martina & Goksen, 2020).

El objetivo general de esta investigacién es analizar la percepcién que tienen los estudiantes de grado en
Administracién y Direccién de Empresas sobre el uso de escape rooms en la asignatura de Organizacién de
Empresas, impartida en una universidad espafiola con titulaciones en linea. Como objetivos especificos, este
estudio evalda, por un lado, el grado de dinamismo, compromiso e implicacién 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 investigacién:

RQI. {Cémo 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 investigacién formuladas, se ha disefado y puesto en
préctica 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 Administracién y Direccién de
Empresas.

2. Revisién 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 (Borras et al., 2022; de la Flor et al.,
2020; Franco & DeLuca, 2019; Gémez et al., 2019). Proporciona un entorno educativo dindmico que mejora
la retencién del conocimiento y refuerza el aprendizaje (Magadan & Rivas, 2022¢), aumenta la comprensién
de los conceptos que se imparten en el curso. (Jambhekar et al., 2019) e incrementa la motivacién (Morell et
al., 2020), la disposicién para aprender (Borrego et al., 2017; Lépez et al., 2019) e impulsa a los estudiantes
a estudiar la materia (Gémez et al., 2019). Su uso aumenta la capacidad de los alumnos para pensar
criticamente, delegar tareas, trabajar en equipo (Brown et al., 2019; Clauson et al., 2019; Garwood, 2020;
Morell et al., 2020). Ademas, 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
utilizacién en el aula es relevante y dtil para el aprendizaje, revisién y aplicacién de conocimientos, motivacién
y colaboracién, mejor comprensién 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 comunicacién y la cooperacién (Santamaria & Alcalde, 2019; Veach, 2019). Se encontraron
diferencias estadisticamente significativas entre los géneros: los hombres manifiestan una valoracién 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 mas la tensién o estrés asociado a los limites de tiempo para la
resolucién de problemas (Garcia et al., 2020).

Los estudiantes con experiencia previa en la realizacién de escape rooms tienen mas probabilidades de
éxito en el juego (Caldas et al., 2019), mientras que los estudiantes sin experiencia previa tuvieron mas
problemas para comprender los acertijos y los recursos (Clauson et al., 2019).
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Los estudiantes perciben el escape room fisico mas interesante y agradable que el virtual. En el primer caso
la experiencia es mas inmersiva, y se percibe mayor competencia entre los participantes debido a la existencia
de comunicacién entre ellos (Ang et al., 2020). El escape room puede ser una herramienta poderosa para
facilitar la socializacién de los nuevos estudiantes (funciona como un rompehielos) y brinda posibilidades de
orientacién de estudio y desarrollo de habilidades colaborativas (Magadan & Rivas, 2022¢, 2023b; Nybo et
al., 2020). A través de la gamificacién los estudiantes pueden poner en practica diversas competencias
recogidas en los planes de estudio (Gonzélez, 2021).

A pesar de los posibles beneficios que el uso del escape room puede aportar en un contexto educativo
universitario, también se han sefalado los principales inconvenientes derivados del uso de este tipo de
gamificacién en el aula: desmotivacién 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 (Garcia et al., 2020).

3. Contextualizacién

El gran reto al disefiar el escape room es que la planificacién y preparacidn requiere un tiempo
considerable para idear e interconectar las pruebas involucradas (Brown et al., 2019; Gémez et al., 2019). La
sala virtual del escape room debe ser lo mas realista posible con objeto de crear un entorno familiar para el
jugador (Béguin et al., 2019). Es importante seguir una secuenciacién lineal de los desafios a los que se
enfrentaran los participantes ya que, de ese modo, se podrd 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 tematica y el discurso narrativo del escape room deben ser atractivos y sugerentes para
atraer y comprometer a los estudiantes en la dindmica del juego y motivarlos para alcanzar los objetivos
(Connelly et al., 2018). Finalmente, hay que subrayar que para el docente también es un desafio intelectual
crear acertijos para abordar los objetivos de aprendizaje, utilizando conocimientos previamente adquiridos para
la resolucién 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 pedagdgicas de los estudiantes que participardn
en él (Tejero et al., 2022). Partiendo de esta informacién previa, sera posible construir los desafios, misiones y
problemas que mejor se adapten a las necesidades de aprendizaje del alumnado y alcanzar asi los objetivos
docentes trazados para la materia impartida en cuestidn. 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 pedagdgicos determinados en la fase anterior, y
iii) testar el juego para corregir fallos de disefio y ejecucién antes de lanzarlo al alumnado (Tejero et al., 2022).

Las experiencias abordadas en esta investigacién formaron parte de la asignatura Organizacién de
Empresas, del Grado en Administracién y Direccién de Empresas. Se aproveché la popularidad de la serie de
HBO “Succession”, adaptando la trama a los contenidos y competencias de las asignaturas en cuestién. Se crea
el disefio y puesta en practica del escape room “Succession. La urgencia del cambio”.
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4. Metodologia

La metodologia experimental ha sido la via utilizada en este trabajo para encontrar las respuestas a las
preguntas de investigacién formuladas previamente. Entre las razones para emplear la experimentacién como
herramienta de estudio de los problemas planteados en esta investigacién, se pueden sefalar las siguientes: 1)
el método experimental se emplea ampliamente en trabajos académicos que investigan metodologias docentes
y sus aplicaciones en muy diferentes 4reas del saber ; ii) la metodologia experimental resulta muy eficaz a la
hora de encontrar relaciones causales vy iii) la replicabilidad de los experimentos aporta una evidente garantia
del proceso de investigacién que permitir validar o refutar los resultados por otros investigadores.

La metodologia experimental no carece, como cualquier otra metodologia, de limitaciones, entre las que se
pueden sefalar: 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 disefiados en un experimento. Teniendo presentes estos posibles problemas, esta investigacién 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 Organizacién de Empresas del Grado de Administracién y Direccién de Empresas, adecuandose
al apartado “Direccién 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 linea empleada para el disefio y ejecucién 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 diseid con Quizizz.

La plataforma Genially ofrece una amplia variedad de disefios 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 percepcidén inmersiva y exploratoria a lo largo del juego.

El nGmero de alumnos matriculados en la asignatura fue de 26 en Organizacién de Empresas de ADE. El
procedimiento de seleccién de muestras de intervencién 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
funcién en Excel generadora de ndmeros aleatorios (=ALEATORIO.ENTRE(a; b)), se obtuvieron dos
muestras de estudiantes para cada asignatura: la muestra de control y la muestra de intervencién. Con la tecla
F9 se generaron tantos ndmeros aleatorios como fueron necesarios para cubrir ambas muestras en las dos
asignaturas.

En la Tabla [ se recoge el ndmero de estudiantes matriculados y seleccionados aleatoriamente tanto para
la muestra que formara el grupo de intervencién como para que constituira el grupo de control.

Asignatura; Organizacion de Empresas

Estudiantes matriculados 26

N v Iy Mz
Muestras generadas aleatoriamente sin repeticlén (Grupo de intervencion) (Grupo de control)
Numerc de estudiantes en las muesiras 10 10

Tabla 1. Ndmero de estudiantes matriculados, asistentes y seleccionados en las muestras. Fuente: Elaboracién propia.

Se contacté con los estudiantes del grupo de intervencién a través de las plataformas Moodle y Canvas,
respectivamente, para que realizardn el escape room titulado “Succession: la urgencia del cambio”. Los
estudiantes del grupo de intervencién emplearon una media de 37 minutos para su realizacién. Dentro del
propio disefio del escape room se habia introducido un cuestionario disefiado con Google Forms para obtener
sus impresiones sobre la experiencia. Los estudiantes del grupo de control no fueron avisados de su
participacién en el experimento, hasta la finalizacién 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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En la tabla 2 se muestran los principales datos del escape room disefiado y empleado en esta investigacidn:

cKP1ez\/eB2| BFvqUAXIL IkgiviewformPusp=sf link

Tabla 2. Datos del escape room empleado. Fuente: Elaboracién propia.

g Titulo Succession. La urgencia del cambio
(=3 Autora Dr. JesUs Israel Rivas Garcia
o Tester Dra. Marta Magadan Diaz
= - https:/iview.genial.ly/622354b1cdfcar001 9f687 83/interactive-content-
% Enlace de acceso plblico SUCCESSI0N-BSCaDE-10
— Numero de diapositivas &0
7 Numero de videos 4
-% Google forms:
g Aplicaciones incorporadas hitps:/docs.google.comiforms/die/ 1 FAIpQOLSIISESASPEcLm 7 25M2IIIEGEY
=
v
=3
£
<
o

Aunque se puede acceder al juego completo a través del enlace de acceso pdblico aportado en la tabla 2,
una pequefa muestra del disefio realizado se recoge en la tabla 3.

EL
ISUCCES.S“::N' PROBLEMA
a urgencia de s
cambic
o ]
tos
PERSONAIES
- ]
8- O a-
EL LA
PROBLEMA, HisToRIA |
-] >

LOS
PERSONAJES
o>

waystar oo

ENHORABUENA

EL RETO

HAS, CRFENERD UK PUNTD ARICHIRAL
EM LA NOTAOF TU EXAMER

Tabla 3. Muestra del disefio del escape room. Fuente: Elaboracién 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 disefio lo més inmersivo posible empleando imagenes, 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 obtencién 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 caracteristicas de la prueba de control
disefiada en Quizizz se muestra en la tabla 4.
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Numero de preguntas 10
Altenativas de respuesta 4
Opciones de respuesta correcta 1

Tiempo maximo de respuesta por pregunta 2 minutos
Tiempo méximo de realizacion de la prueba 20 minutos

Tabla 4. Pardmetros de la prueba de control realizada con Quizizz. Fuente: Elaboracién propia.

En la figura | se muestra el proceso experimental desarrollado en la investigacidn.

Seleccidn aleatoria Contraste de
sin reposicién Mann-Whitne

Alumnado - [ Grupode Sesion académica | [ Test de control
matriculado intervencion €on escape room de aprendizaje Andlisis de

resultados de

én |
Organizacién ] Sesi6n académica | [ Test de control aprendizaje
de Empresas control sin escape room de aprendizaje

Figura 1. Proceso experimental. Fuente: Elaboracién propia.

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

5. Resultados

A través del cuestionario disefiado en Google Forms (ver enlace de la Tabla 2) se recabé informacién sobre
las percepciones de los estudiantes de los grupos de intervencién en torno a la realizacién del escape room.

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

Motivador

Auténtico
0,
30% 23%
Entretenido Divertido
21% 26%

Figura 2. {Qué adjetivos describen mejor, en tu opinién, esta actividad?. Fuente: Elaboracién propia.

Como se observa, la motivacién y la autenticidad se encuentran entre las cualidades que mas han llamado
la atencién, lo que confirma la importancia de que, a la hora de disefiar 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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intervencién sobre el efecto motivador del escape room.

Me he sentido muy motivado/a
realizando esta actividad con el
escape room

¥

Totalmente de acuerdo D acuerdo

B o o
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Considero que la utilizacion de esta
herramignta metodolégica me ha
motivado el trabajo en la asignatura
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Considero que el nivel de satisfaceidn
con la herramienta, escape room, ha
p las inici

8

2
o |

Tatalments de acuerdn De acuerda

Figura 3. Dimensién 1. Motivacién. Fuente: Elaboracién propia.

Como se ve, los estudiantes afirman haberse sentido muy motivados, tanto en la ejecucién del escape room
como en el desarrollo de la asignatura, alcanzando un alto grado de satisfaccién 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; Lépez et al., 2019; Magadan & Rivas, 2022a; Robson et
al., 2015).

La Figura 4 recoge los resultados obtenidos del cuestionario realizado a los estudiantes del grupo de
intervencién sobre el impacto del escape room en el proceso de aprendizaje.

Consi que la
mediante el escape room potencia al
alumno come pretagonista ensu
aprendizaje

]
. :

Tolalmenie de acusrde De acuerdo

(- - B

Considero que a fravés de esta
herramienta metedeldglca he
desarrellade mi competencia de
aprender de manera lidica

7

. :

Totalminte de anuerdn De acuerdo

S NAG®

Considero que el escape room es una
herramienta til para el aprendizaje en
las aulas de Educacion Superior

o owm D

[

2

Totslmenls de acuerde De dcuerdo

=

Figura 4. Dimensién 2. Aprendizaje. Fuente: Elaboracién propia.

Magadan-Diaz, M.; Rivas-Garcia, J. I. (2024). El escape room en la ensefianza universitaria online: una aplicacién practica. Campus Virtuales, 13(2), 27-40.
https://doi.org/10.54988/cv.2024.2.1323

www.revistacampusvirtuales.es



De las respuestas obtenidas, se desprende que los estudiantes consideran que el uso didactico del escape
room los convierte en agentes activos y no pasivos de su propio proceso de aprendizaje , asimilando
positivamente un método lddico de acceder al conocimiento que es perfectamente aplicable en el contexto de
la ensefianza 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
intervencién sobre su evaluacién de la experiencia con el escape room.

Silento que |a reallzacién de esta
actividad me ha ayudado a relorzar
mis conocimientos

9

oM BmED

1
—

Totalmente ds acusrdo De aeuerdo

C il que ian realk
mas actividades de este tipo en clase

] 7

a

4 3

E [
]

Tolalmente de acu=nio D= acuerdo

Considero que esta herramienta
metodolégica es Gtil para evaluar
los contenidos trabajados en clase

8
6
&
4
4
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a
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Este escape room me ha permitido

identificar los contenldos que no he
superado y que debo repasar mas

o

]

TS W
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g |

Totalmante de acuerda De acuerdo

Las actividades de escape room han
tenido un nivel de dificultad adecuado
a los contenidos trabajados en clase

5 5
a . .

Tatalmente de acuesdo De acuerdo

-

a

Figura 5. Dimensién 3. Evaluacién. Fuente: Elaboracién propia.

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 deberian preparar mejor, sefialando que el nivel de dificultad del juego fue el adecuado, en linea con
los hallazgos de la literatura académica . Adema4s, no solo piensan que la herramienta es dtil , sino que deberian
realizarse més actividades.

La Tabla 5 muestra las expresiones literales empleadas por los estudiantes del grupo de intervencién para
explicar porqué les ha gustado participar en el escape room.
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Organizacién de Empresas
Es= un juego, pero a la vez aprendes y compartes tus conocimientos previos.
Porgue es muy instructive y ameno.
Ura manera muy interesante de aprender.
Me hizo afianzar mis conocimientos y confiar més en mis capacidades.
Afiancé mis conocimientos.
Es muy interactivo y nos ayuda a aprender de manera dinamica.
Es bastante dindmico. Se busca recordar lo aprendide y lo vuslve interesante investigar,
Porque he repasado conceptos y he aprendido de una manera 100% didactica,
Una expenencia interactiva y diferente.
Muy interactivo y buen método de aprendizaje

Tabla 5. ¢Por qué te ha gustado participar en este escape room?. Fuente: Elaboracién 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), asi como su caracter
dindmico y lddico (Borrego et al., 2017).
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La Tabla 6 muestra las expresiones literales empleadas por los estudiantes del grupo de intervencién para
sefalar qué es lo que mas les ha gustado de la experiencia con el escape room.

Or izacidn de empresas

El juego del personaje

Lo interactivo.

La sencillez con la que se puede hacer.

Poner en practica lo aprendido.

Las pistas.

Meterme en la plel del protagonista.

Me gusto el disefio grafico, la idea v la actividad.
Me gustd mucho la tematica

La forma tan amigable para aprender.

La implicacion y la relacidn con la asignatura.

Tabla 6. ¢Qué es lo que mas te ha gustado del escape room?. Fuente: Elaboracién propia.

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

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

Organizacién de Empresas

Los apuntes de clase.

Las pistas del escape room.

Los documentos de las clases.

E! material de estudic.

Mis apuntes e Internet.

La busqueda en Intemet.

El material en el aula virtual.

Algunas bisquedas por Intermet puntuales.
Los apuntes

Tema y video.

Tabla 7. {Qué recursos has empleado para realizar el escape room?. Fuente: Elaboracién propia.

Basicamente, los recursos mas empleados fueron los apuntes y contenidos de clase.

Finalmente, la Tabla 8 muestra las expresiones literales empleadas por los estudiantes del grupo de
intervencidn para expresar sus opiniones generales sobre el escape room realizado.

Organizacién de Empresas

Divertido.

Diferente a lo que hacemos habitualmente en clase.

Me gusto que hayan implementado los temas vistos en clase.
Ha sido una herramienta fantéstica.

Es muy entretenide y aprendes mds.

Enriquecedor y entretenido.

Una buena técnica de aprendizaje.

Muy original.

Le disfruté y fue una forma de recordar lo viste en clase. |Me encanté| Gracias.
Fue algo completamente nuevo para mi que me resultdé muy estimulante.

Tabla 8. Escribe tu opinién general acerca del escape room sobre "Succession. La urgencia del cambio". Fuente: Elaboracién 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 realizé el contraste de inferencia no paramétrica de Mann-

Whitney (ver Tabla 9).

Valorde U
Muestra r:.:::::l para cada \falnéecahico Resultado Hipotesis
muestra
Mi 10 82 Uio=10 Se acepta Hi y se
Mz 10 245 @=0001)  UOTUM rechaza Ho.

Tabla 9. Contraste de Mann-Whitney. Fuente: Elaboracién propia.

Como se observa en la Tabla 9, se acepta la hipétesis alternativa, lo que significa que existen diferencias
significativas entre los resultados obtenidos en la prueba de control de aprendizaje entre las muestras de
intervencién 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 intervencién (uso del escape
room) de ambas asignaturas.

6. Conclusiones

Es frecuente entre el alumnado universitario del grado en Administracién y Direccién de Empresas una
cierta percepcién 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 introduccién de técnicas de gamificacién
en general, y el uso de innovadores escape rooms en particular, podrian no solo revertir esa percepcién
negativa sino impulsar la motivacién hacia el estudio de tales materias entre el alumnado.

Como se sefalé al comienzo de esta investigacién, el objetivo general planteado era determinar si el uso
de escape rooms mejoraba el rendimiento de los estudiantes del Grado en Administracién y Direccién de
Empresas, tomando como punto de partida la asignatura Organizacién de Empresas.

La primera pregunta de investigacién planteada en este estudio era determinar la percepcién de los
estudiantes sobre los escapes rooms. La segunda pregunta de investigacidn 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 disefi®é e implementé un escape room digital ambientado en la serie

“Succession”de HBO.

En cuanto a la primera pregunta de investigacién de este trabajo, tras cumplimentar el cuestionario
enlazado en el escape room y disenado en Google Forms, se identificaron aquellas expresiones, palabras y
opiniones recurrentes que evidenciaron una percepcién muy positiva del uso del escape room en el aula virtual,
valorando que esta herramienta didactica fomentd su interaccién y participacidn, incrementd su motivacién y
facilité su aprendizaje de un modo que los estudiantes valoraron como original, ameno y divertido.

Respecto a la segunda pregunta de investigacién, el grupo de intervencién 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 evidencié por medio de la prueba de Mann-Whitney. Se puede concluir que el
uso de escape rooms impactd positivamente en el rendimiento de aprendizaje de los estudiantes y aunque sean
de distintos niveles educativos (grados y posgrado) la percepcién es la misma. Se puede concluir con esta
investigacién exploratoria, que el uso del escape room en el aula ademés de ser adecuado, parece tener un
impacto beneficioso sobre la conducta de los estudiantes.

La aplicacién de instrumentos de gamificacién en el aula universitaria online parece mostrarse como una
buena opcidn estratégica docente al mejorar aspectos tales como el rendimiento de aprendizaje, la motivacién

o el compromiso. Este trabajo apunta a que la metodologia gamificadora del escape room puede trasladarse
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con éxito a las materias que forman parte curricular del grado en Administracién y Direccién de Empresas. La
clave para lograrlo esta en la formacién y voluntad de los docentes para adquirir las competencias necesarias
para su disefio y aplicacidn.

Como limitaciones de esta investigacién se pueden destacar, entre otras, las siguientes: a) los resultados
estan 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 més y contrastar con mas profundidad los resultados obtenidos. A estas limitaciones se afaden
las propias de cualquier investigacién experimental.
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En estudios futuros, considerando las limitaciones anteriormente sefialadas, resultaria interesante usar mas
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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