CAPITULO 52
ESCAPE ROOM COMO RECURSO DE INNOVACION DOCENTE EFICAZ EN EDUCACION

AGAR MARIN MORALES, SANDRA RUTE PEREZ, SANDRA MARIA RIVAS GARCIA,
Y MAR{A BARRANCO RUZ
Universidad de Granada

INTRODUCCION

Las metodologias de ensefianza estdn cambiando con el fin de mejorar el
aprendizaje, involucrar activamente y aumentar la motivacién en el alumnado (Chiy
Wylie, 2014). De esta forma, la innovacién estd permitiendo desarrollar nuevas
formas de ensefiar y aprender (Lopez-Belmonte, Segura-Robles, Fuentes-Cabrera, y
Parra-Gonzalez, 2020). Dentro de estos nuevos enfoques, se ha comenzado a utilizar
en todos los niveles educativos un tipo de gamificacion llamado escape room (Jiménez,
Aris, Magrefian, y Orcos, 2020; Manzano-Ledn et al,, 2021; Taraldsen, Haara, Lysne,
Jensen, y Jenssen, 2020).

La aplicacién del escape room como herramienta diddctica 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 definicién mds aceptada de este recurso es “juego de
accion en vivo basado en equipos en el que los jugadores descubren pistas, resuelven
acertijos y realizan tareas en una o mds salas para lograr un objetivo especifico
(generalmente escapar de la habitacién) 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 autorregulacion, la interaccién social, la
resolucién de problemas y la diversion (Bober, 2010; Veach, 2019). Ademas, varias
teorias 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). Ademas, esta
muy relacionado con la teoria 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 seria un
recurso de cémo los educadores pueden facilitar que los estudiantes cooperen, se
comuniquen y sean criticos y activos.
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Siguiendo con las competencias claves que tiene que adquirir el estudiantado
(Comision Europea, 2018), entre las que se encuentran la creatividad, resolucién de
problemas y pensamiento critico, se ha aumentado la aplicacién de este recurso en las
aulas (Berthod et al., 2019; Cain, 2019). Sin embargo, hay informacién limitada sobre
los beneficios del uso del escape room en educacién (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
capitulo es analizar la eficacia del uso del recurso de innovacién docente “escape
room” en educacién a través de una revisién bibliografica. En base a la literatura (p.e.
Lépez-Belmonte et al,, 2020), nuestra hip6tesis es que el uso del escape room en el
sistema educativo fomenta el aprendizaje y la motivacién en el alumnado.

METODOLOGIA

Para alcanzar el objetivo del estudio se realizé una revisién sistemaética siguiendo
la metodologia PRISMA (Page et al., 2021). La base de datos utilizada fue SCOPUS.

Las palabras utilizadas fueron extraidas del tesauro Mesh
(https://www.ncbi.nlm.nih.gov/mesh/). Los criterios de inclusién fueron los estudios
(articulos y revisiones) publicados hasta la fecha sobre el uso de escape room como
herramienta educativa que fomente el aprendizaje y la motivacion. Los criterios de
exclusidn fueron otros recursos de gamificacién que no fueran el escape room.

Tras establecer los criterios de inclusién/exclusidn, se realiz6 la ecuacidén de la
bisqueda bibliografica: (“Escape room”) AND (Education OR Learning) AND
(Motivation) en Titulo-Abstract-Palabras Clave obteniéndose 44 articulos. Después de
ejecutar la busqueda, se aplic6 el criterio/filtro de tipo de documento (articulos y
revisiones) y quedaron 18 resultados. Una vez finalizada la bisqueda se revisaron los
18 resultados para identificar si todos respondian al objetivo del presente estudio.
Traslalectura de los 18 resultados, nos quedamos con todos los articulos encontrados
(Figura 1).

Figura 1. Procedimiento de busqueda
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RESULTADOS

Tras realizar la revisién sistemadtica, se obtuvieron un total de 18 articulos
centrados en el efecto del escape room en el aprendizaje y la motivacién del alumnado
(Tabla 1).

Tabla 1. Sintesis de los documentos revisados

Autores (afio) Nivel educativo Resultados
Aumento de motivacién durante el aprendizaje,

Universitarios participacién y compromiso; mejora en
Ho (2018) . . -

(Matematicas) estrategias de resolucion de problemas; valor del

trabajo en grupo.

Gémez-Urquiza Universitarios Estimula el aprendizaje, es divertido y motiva el
etal. (2019) (Enfermeria) estudio.
Kinio et al. Aumento de la motivacion, aumento de

Universitarios (Medicina)

(2019) colaboracién en equipo, diversion.
Urbietay Universitarios Aumento motivacién y aprendizaje
Penalver (2019). (Traduccién) yap J
Potencian la motivacién, cohesién grupal,
Lépez-Belmonte Universitarios (diferentes compromiso, activacién y ausencia de efecto
etal. (2020) masteres) negativo durante el proceso de ensefianza y
aprendizaje
Huang et al. Primaria (Asignaturade  Mayor motivacién y capacidad de resolucién de
(2020) ciencias) problemas.
Jiménez et al. Secundaria (Asignatura de Mejoran el aprendizaje, la motivacién y el trabajo
(2020) matemadticas) en equipo.
Fuentes-Cabrera Secundaria (Asignatura de Mejora el aprendizaje, motivacién y autonomia.
etal. (2020) matematicas) Reduce la ansiedad.
Sanchez-Martin ~ Universitarios (Ingenieria Competencias especificas y transversales;
etal. (2020) y educacién) aumento de la motivacion.
Aubeux et al. Universitarios Aumento en el rendimiento y motivacion
(2020) (Odontologia) y :
Taraldsen et al. . . . Fomenta el aprendizaje y la motivacién en el
Primaria y secundaria
(2020) alumnado.
Yllana-Prieto et : - . . . o
al. (2021) Universitario (Educacién) Aumento de la autoeficacia y actitudes positivas.
Manzano-Leén et  Universitario (Méster Mejora el rendimiento académico y el clima del
al. (2021) educacion) aula, asi como la motivacién.
Dugnol- . - . . . o iy
& , Universitario (Terapia Aumenta la satisfaccién y motivacién en relaciéon
Menéndez et al. ocupacional) al aprendizaje
(2021) P P e
Ferrer-Sargues et Universitario Mejora las calificaciones, la satisfaccion y
al. (2021) (Fisioterapia) emociones positivas.
Cole y Ruble . - . . . o o
(20 231’) Universitario (Farmacia) Mejora el pensamiento critico y aprendizaje.
Universitario (Educacion . . .,
. . . . ) Fomenta el trabajo en equipo, la autorregulacién,
Bilbao-Quintana infantil, educacién .. ) s
- . <. el aprendizaje del estudiante, la motivaciény el
etal. (2021) primaria y educacién . o
. pensamiento critico.
social)
Macias-Guillén et . e . Mejora motivacién aunque los resultados
Universitario (Marketin . .
al. (2021) ( g) académicos se mantuvieron estables
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Ho (2018), aplicando el escape room a alumnos/as de matemaéticas encontré que
el estudiantado mejoraba la motivacién, aumentaba su participaciéon y compromiso
en clase, mejoraba en estrategias de resolucién de problemas, y aumentaba su
valoracién en relacién al trabajo en grupo.

Gémez-Urquiza et al. (2019) aplicaron esta herramienta para trabajar conceptos
préacticos y tedricos con estudiantes de enfermeria. Encontraron que mejoré el
aprendizaje, la motivacién y el afecto positivo en el estudiantado.

Kinio etal. (2019) implementaron el escape room en una clase de cirugia vascular
a estudiantes de medicina. Los resultados mostraron un aumento de la motivacidn,
aumento de colaboracién en equipo y del afecto positivo (diversién) en el alumnado.

Urbieta y Pefialver (2019), implementaron el escape room en clases de inglés con
estudiantes de traduccién. Los resultados mostraron que la mayoria de los
estudiantes mostraron actitudes positivas hacia el uso del escape room e informaron
haber aprendido mads, y de una manera més efectiva.

Lépez-Belmonte et al. (2020) implementaron esta herramienta con estudiantes
de diferentes masteres y encontraron que el escape room potencia indicadores
académicos, como la motivacion, la cohesién grupal, el compromiso, y la ausencia de
efecto negativo durante el proceso de ensefianza 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 motivacién y la capacidad de resolucién de problemas en comparacion
con el grupo control. Sin embargo, no se encontraron diferencias en relacién a las
calificaciones de la asignatura.

Jiménez et al. (2020) encontraron que los estudiantes de tercero de educaciéon
secundaria mejoraron las calificaciones tras el uso del escape room. Ademads, aumento
la motivacién y el trabajo en equipo.

Fuentes-Cabrera et al. (2020) encontraron que el uso del escape room en clases
de matemadticas en estudiantes de secundaria mejora el aprendizaje, motivacién y
autonomia de manera significativa. Por otra parte, encontraron que reduce la
ansiedad.

Sdnchez-Martin et al. (2020) aplicaron el escape room en estudiantes de
ingenieria y educacién y concluyen que esta herramienta fomenta las emociones
positivas en el aprendizaje y el desarrollo de competencias tanto especificas como
transversales.

Aubeux et al. (2020) aplicaron este recurso de innovacidén docente en clases de
estudiantes de odontologia de cuarto afio. Los resultados mostraron un aumento en
el rendimiento, la motivacién y en el trabajo en equipo.

Taraldsen et al. (2020) realizaron una revisiéon para analizar el escape room
como herramienta diddctica en la docencia. Los autores concluyen que es necesario
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una investigacién sobre la eficacia del uso del escape room estructurada y con
transparencia en el disefio de investigacién. A pesar de ello, encuentran que es una
herramienta util en educacién primaria y secundaria para fomentar el aprendizaje y
la motivacién en el alumnado.

Yllana-Prieto et al. (2021) encontraron en estudiantes universitarios de
educacién primaria que el uso de esta herramienta aumentaba su autoeficacia y las
emociones positivas (alegria, satisfaccién y diversién). Por otra parte, Manzano-Le6n
y cols. (2021) encontraron en estudiantes de mdaster de educacién una mejora
significativa en el rendimiento académico, el clima del aula y en la motivacién.

Dugnol-Menéndez et al. (2021) encontraron que el uso del escape room con
estudiantes de terapia ocupacional tiene un impacto positivo en la motivacién 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 compresidén del drea de fisioterapia cardiovascular.

Cole y Ruble (2021) tras aplicar el escape room en estudiantes de farmacia,
encontraron que fomenta el pensamiento critico y la comprensiéon de los temas
presentados.

Bilbao-Quintana et al. (2021) aplicaron el escape room en estudiantes
universitarios (Educacién infantil, educacién primaria y educacién social) y
encontraron un aumento en el trabajo en equipo, la autorregulacion, el aprendizaje, la
motivacién y el pensamiento critico.

Macias-Guillén et al. (2021) aplicaron el escape room en estudiantes de
marketing y encontraron que los estudiantes mejoraron su motivacién. Sin embargo,
los resultados académicos se mantuvieron estables.

CONCLUSIONES

El uso del escape room como herramienta diddctica ha aumentado en los ultimos
afios (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 resolucién de problemas. En estas estrategias, los
estudiantes deben trabajar en equipo y utilizar su razonamiento, conocimientos y
habilidades para resolver acertijos y desafios relacionados con el contenido del plan
de estudios, lo que les permitira resolver el juego en un tiempo limitado (Berthod et
al.,, 2019).

La revision sistemadtica ha permitido alcanzar el objetivo del presente estudio:
analinar la eficacia del uso del recurso de innovacién docente escape room. El escape
room como recurso docente, aunque necesite mayor investigacién (Taraldsen et al,,
2020), es eficaz en todos los niveles educativos (Huang et al., 2020; Sanchez-Martin et
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al,, 2020). La literatura muestra que aumenta la motivaciéon del alumnado (p.e. Ho,
2018; Kinio et al., 2019; Urbieta y Pefialver, 2019); estimula y mejora el aprendizaje
(p.e. Gomez-Urquiza et al,, 2019; Jiménez et al., 2020; Lopez-Belmonte et al., 2020);
fomenta el trabajo en equipo (p.e. Bilbao-Quintana et al., 2021; Macias-Guillén et al.,
2021) y aumenta las emociones positivas (p.e. Lépez-Belmonte et al,, 2020; Fuentes-
Cabrera et al, 2020). En relacién a la mejora en el rendimiento académico hay
contradicciones (Ferrer-Sargues et al.,, 2021; Macias-Guillén et al., 2021). Por tanto, es
crucial que se implemente dicho recurso en el contexto educativo, y que contintie la
investigacion sobre los efectos del escape room en el aprendizaje y la motivacién del
estudiantado.
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