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INTRODUCCIÓN 

Las metodologías de enseñanza están cambiando con el fin de mejorar el 

aprendizaje, involucrar activamente y aumentar la motivación en el alumnado (Chi y 

Wylie, 2014). De esta forma, la innovación está permitiendo desarrollar nuevas 

formas de enseñar y aprender (López-Belmonte, Segura-Robles, Fuentes-Cabrera, y 

Parra-González, 2020). Dentro de estos nuevos enfoques, se ha comenzado a utilizar 

en todos los niveles educativos un tipo de gamificación llamado escape room (Jiménez, 

Arís, Magreñán, y Orcos, 2020; Manzano-León et al., 2021; Taraldsen, Haara, Lysne, 

Jensen, y Jenssen, 2020). 

La aplicación del escape room como herramienta didáctica en el sistema 

educativo consiste en crear un contexto en el que el alumnado debe resolver 

diferentes tareas como grupo dentro de un tiempo determinado (Taraldsen et al., 

2020; Nicholson, 2015). La definición más aceptada de este recurso es “juego de 

acción en vivo basado en equipos en el que los jugadores descubren pistas, resuelven 

acertijos y realizan tareas en una o más salas para lograr un objetivo específico 

(generalmente escapar de la habitación) en un tiempo limitado” (Nicholson, 2015, 

p.1). 

El aprendizaje basado en juegos tiene multitud de beneficios relacionados con el 

aprendizaje activo, como la creatividad, la autorregulación, la interacción social, la 

resolución de problemas y la diversión (Bober, 2010; Veach, 2019). Además, varias 

teorías del aprendizaje pueden identificarse en una actividad del escape room. Por un 

lado, el constructivismo, puesto que los participantes construyen su propio 

conocimiento a partir de experiencias en tiempo real con tareas en el escape room 

(Franco y DeLuca, 2019). Por otro lado, conductismo, ya que el comportamiento se 

refuerza positivamente a través del escape room (Zhang et al., 2018). Además, está 

muy relacionado con la teoría del aprendizaje sociocultural (Ouariachi y Wim, 2020), 

que se enfoca en la influencia del contexto social que enmarcan las acciones de los 

participantes. En concreto, el escape room como herramienta educativa sería un 

recurso de cómo los educadores pueden facilitar que los estudiantes cooperen, se 

comuniquen y sean críticos y activos. 
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Siguiendo con las competencias claves que tiene que adquirir el estudiantado 

(Comisión Europea, 2018), entre las que se encuentran la creatividad, resolución de 

problemas y pensamiento crítico, se ha aumentado la aplicación de este recurso en las 

aulas (Berthod et al., 2019; Cain, 2019). Sin embargo, hay información limitada sobre 

los beneficios del uso del escape room en educación (Taraldsen et al., 2020). Analizar 

el efecto de dicho recurso es crucial para que el profesorado aplique dicho recurso 

considerando las habilidades que quiere fomentar. Por tanto, el objetivo del presente 

capítulo es analizar la eficacia del uso del recurso de innovación docente “escape 

room” en educación a través de una revisión bibliográfica. En base a la literatura (p.e. 

López-Belmonte et al., 2020), nuestra hipótesis es que el uso del escape room en el 

sistema educativo fomenta el aprendizaje y la motivación en el alumnado. 

 

METODOLOGÍA 

Para alcanzar el objetivo del estudio se realizó una revisión sistemática siguiendo 

la metodología PRISMA (Page et al., 2021). La base de datos utilizada fue SCOPUS.  

Las palabras utilizadas fueron extraídas del tesauro Mesh 

(https://www.ncbi.nlm.nih.gov/mesh/). Los criterios de inclusión fueron los estudios 

(artículos y revisiones) publicados hasta la fecha sobre el uso de escape room como 

herramienta educativa que fomente el aprendizaje y la motivación. Los criterios de 

exclusión fueron otros recursos de gamificación que no fueran el escape room.  

Tras establecer los criterios de inclusión/exclusión, se realizó la ecuación de la 

búsqueda bibliográfica: (“Escape room”) AND (Education OR Learning) AND 

(Motivation) en Título-Abstract-Palabras Clave obteniéndose 44 artículos. Después de 

ejecutar la búsqueda, se aplicó el criterio/filtro de tipo de documento (artículos y 

revisiones) y quedaron 18 resultados. Una vez finalizada la búsqueda se revisaron los 

18 resultados para identificar si todos respondían al objetivo del presente estudio. 

Tras la lectura de los 18 resultados, nos quedamos con todos los artículos encontrados 

(Figura 1). 

 

Figura 1. Procedimiento de búsqueda 
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RESULTADOS 

Tras realizar la revisión sistemática, se obtuvieron un total de 18 artículos 

centrados en el efecto del escape room en el aprendizaje y la motivación del alumnado 

(Tabla 1). 

 

Tabla 1. Síntesis de los documentos revisados 
Autores (año) Nivel educativo Resultados 

Ho (2018) 
Universitarios 
(Matemáticas) 

Aumento de motivación durante el aprendizaje, 
participación y compromiso; mejora en 

estrategias de resolución de problemas; valor del 
trabajo en grupo. 

Gómez-Urquiza 
et al. (2019) 

Universitarios 
(Enfermería) 

Estimula el aprendizaje, es divertido y motiva el 
estudio. 

Kinio et al. 
(2019) 

Universitarios (Medicina) 
Aumento de la motivación, aumento de 

colaboración en equipo, diversión. 
Urbieta y 
Peñalver (2019). 

Universitarios 
(Traducción) 

Aumento motivación y aprendizaje 

López-Belmonte 
et al. (2020) 

Universitarios (diferentes 
másteres) 

Potencian la motivación, cohesión grupal, 
compromiso, activación y ausencia de efecto 
negativo durante el proceso de enseñanza y 

aprendizaje 
Huang et al. 
(2020) 

Primaria (Asignatura de 
ciencias) 

Mayor motivación y capacidad de resolución de 
problemas. 

Jiménez et al. 
(2020) 

Secundaria (Asignatura de 
matemáticas) 

Mejoran el aprendizaje, la motivación y el trabajo 
en equipo. 

Fuentes-Cabrera 
et al. (2020) 

Secundaria (Asignatura de 
matemáticas) 

Mejora el aprendizaje, motivación y autonomía. 
Reduce la ansiedad. 

Sánchez-Martín 
et al. (2020) 

Universitarios (Ingeniería 
y educación) 

Competencias específicas y transversales; 
aumento de la motivación. 

Aubeux et al. 
(2020) 

Universitarios 
(Odontología) 

Aumento en el rendimiento y motivación. 

Taraldsen et al. 
(2020) 

Primaria y secundaria 
Fomenta el aprendizaje y la motivación en el 

alumnado. 
Yllana-Prieto et 
al.  (2021) 

Universitario (Educación) Aumento de la autoeficacia y actitudes positivas. 

Manzano-León et 
al. (2021) 

Universitario (Máster 
educación) 

Mejora el rendimiento académico y el clima del 
aula, así como la motivación. 

Dugnol-
Menéndez et al. 
(2021) 

Universitario (Terapia 
ocupacional) 

Aumenta la satisfacción y motivación en relación 
al aprendizaje. 

Ferrer-Sargues et 
al. (2021) 

Universitario 
(Fisioterapia) 

Mejora las calificaciones, la satisfacción y 
emociones positivas. 

Cole y Ruble 
(2021) 

Universitario (Farmacia) Mejora el pensamiento crítico y aprendizaje. 

Bilbao-Quintana 
et al. (2021) 

Universitario (Educación 
infantil, educación 

primaria y educación 
social) 

Fomenta el trabajo en equipo, la autorregulación, 
el aprendizaje del estudiante, la motivación y el 

pensamiento crítico. 

Macías-Guillén et 
al. (2021) 

Universitario (Marketing) 
Mejora motivación aunque los resultados 

académicos se mantuvieron estables 
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Ho (2018), aplicando el escape room a alumnos/as de matemáticas encontró que 

el estudiantado mejoraba la motivación, aumentaba su participación y compromiso 

en clase, mejoraba en estrategias de resolución de problemas, y aumentaba su 

valoración en relación al trabajo en grupo. 

Gómez-Urquiza et al. (2019) aplicaron esta herramienta para trabajar conceptos 

prácticos y teóricos con estudiantes de enfermería. Encontraron que mejoró el 

aprendizaje, la motivación y el afecto positivo en el estudiantado. 

Kinio et al. (2019) implementaron el escape room en una clase de cirugía vascular 

a estudiantes de medicina. Los resultados mostraron un aumento de la motivación, 

aumento de colaboración en equipo y del afecto positivo (diversión) en el alumnado. 

Urbieta y Peñalver (2019), implementaron el escape room en clases de inglés con 

estudiantes de traducción. Los resultados mostraron que la mayoría de los 

estudiantes mostraron actitudes positivas hacia el uso del escape room e informaron 

haber aprendido más, y de una manera más efectiva. 

López-Belmonte et al. (2020) implementaron esta herramienta con estudiantes 

de diferentes másteres y encontraron que el escape room potencia indicadores 

académicos, como la motivación, la cohesión grupal, el compromiso, y la ausencia de 

efecto negativo durante el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

Huang et al. (2020) aplicaron esta herramienta con estudiantes de cuarto curso 

en la escuela primaria. Los resultados mostraron que el uso del escape room 

aumentaba la motivación y la capacidad de resolución de problemas en comparación 

con el grupo control. Sin embargo, no se encontraron diferencias en relación a las 

calificaciones de la asignatura. 

Jiménez et al. (2020) encontraron que los estudiantes de tercero de educación 

secundaria mejoraron las calificaciones tras el uso del escape room. Además, aumentó 

la motivación y el trabajo en equipo. 

Fuentes-Cabrera et al. (2020) encontraron que el uso del escape room en clases 

de matemáticas en estudiantes de secundaria mejora el aprendizaje, motivación y 

autonomía de manera significativa. Por otra parte, encontraron que reduce la 

ansiedad. 

Sánchez-Martín et al. (2020) aplicaron el escape room en estudiantes de 

ingeniería y educación y concluyen que esta herramienta fomenta las emociones 

positivas en el aprendizaje y el desarrollo de competencias tanto específicas como 

transversales. 

Aubeux et al. (2020) aplicaron este recurso de innovación docente en clases de 

estudiantes de odontología de cuarto año. Los resultados mostraron un aumento en 

el rendimiento, la motivación y en el trabajo en equipo. 

Taraldsen et al. (2020) realizaron una revisión para analizar el escape room 

como herramienta didáctica en la docencia. Los autores concluyen que es necesario 
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una investigación sobre la eficacia del uso del escape room estructurada y con 

transparencia en el diseño de investigación. A pesar de ello, encuentran que es una 

herramienta útil en educación primaria y secundaria para fomentar el aprendizaje y 

la motivación en el alumnado. 

Yllana-Prieto et al. (2021) encontraron en estudiantes universitarios de 

educación primaria que el uso de esta herramienta aumentaba su autoeficacia y las 

emociones positivas (alegría, satisfacción y diversión). Por otra parte, Manzano-León 

y cols. (2021) encontraron en estudiantes de máster de educación una mejora 

significativa en el rendimiento académico, el clima del aula y en la motivación. 

Dugnol-Menéndez et al. (2021) encontraron que el uso del escape room con 

estudiantes de terapia ocupacional tiene un impacto positivo en la motivación y en el 

rendimiento académico. 

Ferrer-Sargues et al. (2021) aplicaron el escape room con estudiantes de 

fisioterapia y encontraron un aumento en el rendimiento académico y una mejora en 

la compresión del área de fisioterapia cardiovascular. 

Cole y Ruble (2021) tras aplicar el escape room en estudiantes de farmacia, 

encontraron que fomenta el pensamiento crítico y la comprensión de los temas 

presentados. 

Bilbao-Quintana et al. (2021) aplicaron el escape room en estudiantes 

universitarios (Educación infantil, educación primaria y educación social) y 

encontraron un aumento en el trabajo en equipo, la autorregulación, el aprendizaje, la 

motivación y el pensamiento crítico. 

Macías-Guillén et al. (2021) aplicaron el escape room en estudiantes de 

marketing y encontraron que los estudiantes mejoraron su motivación. Sin embargo, 

los resultados académicos se mantuvieron estables. 

 

CONCLUSIONES 

El uso del escape room como herramienta didáctica ha aumentado en los últimos 

años (Taraldsen et al., 2020). El escape room se enfoca en brindar enigmas y pistas 

con diversos contenidos educativos que los estudiantes han asimilado a través del 

aprendizaje basado en la resolución de problemas. En estas estrategias, los 

estudiantes deben trabajar en equipo y utilizar su razonamiento, conocimientos y 

habilidades para resolver acertijos y desafíos relacionados con el contenido del plan 

de estudios, lo que les permitirá resolver el juego en un tiempo limitado (Berthod et 

al., 2019). 

La revisión sistemática ha permitido alcanzar el objetivo del presente estudio: 

analinar la eficacia del uso del recurso de innovación docente escape room. El escape 

room como recurso docente, aunque necesite mayor investigación (Taraldsen et al., 

2020), es eficaz en todos los niveles educativos (Huang et al., 2020; Sánchez-Martín et 
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al., 2020). La literatura muestra que aumenta la motivación del alumnado (p.e. Ho, 

2018; Kinio et al., 2019; Urbieta y Peñalver, 2019); estimula y mejora el aprendizaje 

(p.e. Gómez-Urquiza et al., 2019; Jiménez et al., 2020; López-Belmonte et al., 2020); 

fomenta el trabajo en equipo (p.e. Bilbao-Quintana et al., 2021; Macías-Guillén et al., 

2021) y aumenta las emociones positivas (p.e. López-Belmonte et al., 2020; Fuentes-

Cabrera et al., 2020). En relación a la mejora en el rendimiento académico hay 

contradicciones (Ferrer-Sargues et al., 2021; Macías-Guillén et al., 2021). Por tanto, es 

crucial que se implemente dicho recurso en el contexto educativo, y que continúe la 

investigación sobre los efectos del escape room en el aprendizaje y la motivación del 

estudiantado. 
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