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RESUMEN

En la actualidad, los adolescentes muestran una menor vocacién cientifica en el area STEM
(ciencias, tecnologia, ingenieria y matematica), debido a la falta de relacidn que encuentran entre
el aprendizaje de las ciencias y el mundo real, siendo una de las principales causas el método
de ensefianza de los docentes desde una perspectiva tradicional. Por ende, se hace necesario
cambiar los modelos y metodologias didacticas aplicadas en el aula para aumentar el interés de
los estudiantes, siendo la gamificacion y el uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) una opcidn viable. En este sentido, este trabajo presenta como objetivos
analizar el rendimiento académico, la satisfaccion y las emociones generadas en discentes del
Grado en Maestro en Educacién Primaria ante la realizaciéon de un escape room para cuya
resolucién fuera necesaria la aplicacion de los saberes basicos adquiridos en la asignatura de
Ciencias Experimentales y evaluar el interés suscitado en el futuro profesorado para la utilizacion
de este tipo de metodologias activas en su aula de Educacién Primaria. Por ello, en el presente
estudio se disefid e implementd un escape room como repaso general de los contenidos de
Ciencias Experimentales y como demostracion practica de una metodologia activa en futuros
profesores de Educacion Primaria. A partir de una historia apocaliptica, compaginando una
herramienta TIC con material manipulativo, los alumnos fueron superando retos hasta conseguir
realizar un circuito eléctrico. Se analizé el indice de rendimiento y satisfaccion, asi como las
emociones generadas en los discentes concluyendo que esta experiencia motivé a los
participantes, generando emociones positivas y permitiendo poner en practica los conocimientos
adquiridos en Ciencias Experimentales.
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Educational Escape Room in Experimental Sciences: Performance and Satisfaction of
Future Teachers

ABSTRACT

Nowadays, teenagers show less scientific vocation in the STEM area (science, technology,
engineering and mathematics), due to the lack of relationship they find between learning science
and the real world, being one of the main causes the teaching method of teachers from a
traditional perspective. Therefore, it is necessary to change the teaching models and
methodologies applied in the classroom to increase student interest, with gamification and the
use of Information and Communication Technologies (ICT) being a viable option. In this sense,
the objectives of this work are to analyze the academic performance, satisfaction and emotions
generated in students of the Degree in Primary Education Teacher Training when they were
faced with an escape room whose resolution required the application of the basic knowledge
acquired in the subject of Experimental Sciences and to evaluate the interest aroused in future
teachers for the use of this type of active methodologies in their Primary Education classrooms.
Therefore, in the present study, an escape room was designed and implemented as a general
review of the contents of Experimental Sciences and as a practical demonstration of an active
methodology for future Primary Education teachers. Based on an apocalyptic story, combining
an ICT tool with manipulative material, the students overcame challenges until they managed to
create an electrical circuit. The performance and satisfaction index, as well as the emotions
generated in the students, were analyzed, concluding that this experience motivated the
participants, generating positive emotions and allowing them to put into practice the knowledge
acquired in Experimental Sciences.

Key Words: escape room; emotions; gamification; primary education; satisfaction; science.

Introduccion

Taly como indica Perales (2018), en muchas ocasiones, los estudiantes no encuentran
una relacion directa entre el aprendizaje de las ciencias y el mundo real, produciéndose por tanto
una falta de conexion entre lo aprendido y su entorno méas cercano, generando desinterés por
este aprendizaje. Esto se debe, en gran medida al alto caracter interdisciplinar de la didactica
de las ciencias. Por ello, parece necesario incluir dinamicas motivadoras en el aula que
promuevan un incremento en el interés hacia las ciencias, entre las que se puede encontrar la
gamificacién (Sanchez et al., 2023). La gamificacién ha sido aplicada en diferentes &reas de
conocimiento, simulando situaciones que podrian darse en un contexto real para el estudiante
(Ferreiro-Gonzalez et al., 2019) y provocando, por tanto, un aumento en la motivacién. Dentro
de las experiencias de gamificacion, podemos hablar del escape room, que se trata de un juego
de ldgica en el que los participantes, divididos en grupos, deben resolver retos, puzles,
adivinanzas, misterios, etc. para alcanzar un objetivo en un tiempo determinado (Hermanns et
al., 2017).
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La vocacion de los adolescentes por el area STEM (ciencias, tecnologia, ingenieria y
matematica) cada vez es menor (Biel et al., 2022), aunque existen estudios que indican que, en
la Union Europea, la demanda de profesionales de carreras técnicas y cientificas es superior a
la oferta (Garcia e Hijon, 2022). Son muchos los motivos detras de esta disminucion vocacional,
siendo, uno de ellos, el papel tradicional del profesorado como simple transmisor de conceptos.
Por ello, Fuentes-Hurtado y Gonzalez-Martinez (2019) aluden a la importancia de que los
docentes actuales tengan un conocimiento integral de todas las asignaturas STEM ademas de
conocimiento de metodologias activas y Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC)
para poder aplicarlas en la ensefianza. Por tanto, es necesario cambiar los modelos y
metodologias didacticas aplicadas en las aulas con la finalidad de incrementar el interés de los
estudiantes. Asi, como mantiene Perales (2018), podria solventarse la falta de conexion entre el
aprendizaje de las ciencias y el mundo real que rodea al estudiantado, pues las ciencias tienen
un alto caracter multidisciplinar y pueden aplicarse en cualquier dinamica de aula.
Adicionalmente, segun Cejas-Ledn y Navio (2018) y Vazquez y Manassero (2009), este hecho
de carecer de conexién conduce a que un alto porcentaje de discentes desarrollen actitudes
negativas hacia las ciencias, tales como el aburrimiento, el poco rendimiento del aprendizaje o
incluso el rechazo en relacién a estas materias. En este sentido, tal y como indican Haruna et
al. (2018), el aprendizaje basado en la gamificacion ha provocado un incremento en la
participacion de los estudiantes debido a la cercania a sus intereses en cuanto al desarrollo de
este tipo de dinamicas en el aula.

El término gamificacion proviene de la palabra inglesa gamification y, en el ambito
educativo, podemos definirlo como el empleo de dindmicas, mecanicas y componentes de
juegos para lograr que el estudiantado se sienta atraido por el aprendizaje y sea capaz de usar
estrategias para la resolucion de determinados problemas (Arufe et al., 2022), promoviendo su
participacion (Contreras-Espinoza, 2016).

Entre los beneficios de las experiencias gamificadas, Clarke et al. (2017) encuentran
que permiten trabajar no solo conocimientos, sino también habilidades de tipo creativo y social,
mientras que Aini et al. (2019), sefialan una reduccion de la ansiedad y estrés, un incremento
en el rendimiento, una mejoria de las habilidades del alumnado, asi como cambios en el
comportamiento de los docentes. Siempre y cuando su disefio esté adaptado segun el contexto,
puesto que dependera de las caracteristicas de cada grupo clase (Prieto-Andreu, 2020).

Por otro lado, es significativo sefialar que las actividades basadas en la gamificacion
tienen como meta alcanzar un objetivo y no se centran en el dmbito ludico exclusivamente, por
lo que es importante no confundirlas con el Aprendizaje Basado en Juegos (Ahmed y Sutton,
2017), sino que estan mas bien centradas en la importancia de alcanzar un equilibrio entre lo
ludico y lo formativo, con la finalidad de que los aspectos mas positivos de la gamificacién en la
clase (motivacién, alfabetizacion tecnolégica, mentalidad multitarea, trabajo en equipo e
instrucciéon personalizada) redunden en unos mejores aprendizajes (Fuentes-Hurtado y
Gonzélez-Martinez, 2019).

Los resultados de todas estas experiencias gamificadas en el ambito STEM, llevan a
autores como Pérez-Manzano y Almela-Baeza (2018) a sefalar que la gamificacion es
posiblemente una de las herramientas metodolégicas mas selectas para aumentar la motivacion
del alumnado cuando lo que se busca es mejorar los resultados académicos de los mismos.
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Usar herramientas digitales en ciencias no es nuevo, muchos paises las han incluido
en sus politicas educativas y encontramos multiples estudios que analizan los beneficios de
aplicarlas en las aulas (Brovelli et al., 2018; Jumbo-Jumbo y Gutiérrez, 2023; Manivel et al.,
2021). Sin embargo, la mayoria de los estudios hallados se centran en la implantacién de la
gamificaciéon y las STEM en la etapa educativa de secundaria o en cursos de formacion
profesional (De Soto, 2018), pero las investigaciones al respecto en ambientes universitarios son
menores. Asi, el estudio de Fuentes-Hurtado y Gonzélez-Martinez (2019) analiza 21 articulos
de los cuales 14 hacen mencion a secundaria y solo 7 a la universidad, en ambos ambientes
estudiantiles, la gamificacion ejemplifica el potencial de esta herramienta metodoldgica para la
consecucion de los objetivos docentes en las asignaturas STEM. En otro articulo de ambito
universitario (Pinto et al., 2019), encontramos un proyecto de innovacion educativa titulado
“Cheminnova’, realizado en 2018 en la Universidad Politécnica de Madrid, que comprendié ocho
dinamicas gamificadas donde se obtuvieron mayor implicacién y motivacion por parte del
alumnado en el proceso de aprendizaje de las STEM. En un estudio mas reciente (Pérez et al.,
2024), los autores analizaron la satisfaccion del alumnado de educacién superior tras la
experiencia gamificada, hallandose una mayor motivacion e implicacion, lo que desencadené en
la obtencion de unas calificaciones mas elevadas que los discentes no participantes. Sin duda,
la gamificacion esté al servicio de nuevos modelos didacticos més motivacionales para las
nuevas generaciones.

Dentro del modelo didactico de la gamificacion, podemos definir el escape room como
un juego de légica en el que los participantes, divididos en grupos, deben escapar de una
habitacién en un tiempo limite, mientras van descubriendo pistas y resolviendo preguntas
(Ferreiro-Gonzalez et al., 2019). También pueden llevarse a cabo en entornos virtuales ficticios,
usando nuevas tecnologias a través de softwares comerciales (Arufe et al., 2022; Padilla et al.,
2024).

En el ambito educativo, el escape room se disefia teniendo en cuenta sus
caracteristicas de juego de légica para ensefiar contenidos didacticos en el aula, consiguiendo,
por tanto, que los alumnos, en grupos de entre tres y ocho personas, aprendan estos contenidos,
resolviendo distintos tipos de retos (Manzano-Ledn et al., 2021; Manzano-Ledn y Arrifano-
Tadeu, 2022). Entre los beneficios de la aplicacion de este tipo de experiencias gamificadas en
el aula, varios autores destacan la mejora en las habilidades sociales, el incremento de la
motivacién, la mayor satisfaccion y el incremento en el aprendizaje (Anguas-Gracia et al., 2021;
Dugnol-Menéndez et al., 2021; Garcia, 2019; Mateos-Aparicio et al., 2020; Sempere, 2019).

Entre los estudios hallados que analizan la satisfaccién y las emociones generadas
tras la realizacion de un escape room en el aula, se encuentran el estudio de Corrales et al.
(2022), quienes examinaron las emociones identificadas por 139 profesores de todas las etapas
educativas tras la realizacion de la actividad. Entre los resultados se destaca que se obtuvieron
de manera mayoritaria emociones positivas. Entre las emociones negativas, destaca el hecho
de que muchos docentes se sintieron con cierto miedo y agobio al enfrentarse a la realizacion
de metodologias didacticas no desarrolladas con anterioridad y cuyo éxito reside en gran medida
en el buen disefio, preparacion y control de las mismas. En cuanto al alumnado, el estudio
llevado a cabo por Manzano-Ledn y Arrifano-Tadeu (2022) en una universidad portuguesa
confirma que se obtuvieron niveles muy positivos de satisfaccién con esta metodologia. En otro
estudio (Jeong et al., 2020), se examinan los efectos de un escape room de contenidos
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cientificos relacionados con el Universo como herramienta didactica sobre las emociones y la
autoeficacia en futuros profesores de Educacion Primaria, consiguiéndose como resultado que
el alumnado en formacién experimentara mas emociones positivas y menos negativas que los
grupos control que recibieron los contenidos mediante metodologia tradicional. Asi, resultados
similares se hallaron en el estudio de Cafiada et al. (2021), donde se analizd el rendimiento
afectivo de 178 estudiantes del Grado en Maestro en Educacion Primaria tras la implementacion
de diferentes estrategias de Aprendizaje Basado en Juegos para la ensefianza de las ciencias
en la asignatura Conocimiento del Medio Natural.

En lineas generales, la literatura cientifica y académica muestra que las materias
STEM parecen menos aburridas, dificiles de aprender y mas cdmodas cuando se ensefian
empleando modelos y metodologias didacticas gamificadas, entre ellas, el escape room.

El presente trabajo tiene un doble objetivo: (1) Analizar el rendimiento académico, la
satisfaccion y las emociones generadas en discentes del Grado en Maestro en Educacion
Primaria ante la realizacion de un escape room para cuya resolucién fuera necesaria la
aplicacion de los saberes basicos adquiridos en la asignatura de Ciencias Experimentales. (2)
Evaluar el interés suscitado en el futuro profesorado para la utilizacion de este tipo de
metodologias activas en su aula de Educacion Primaria.

Metodologia

El presente trabajo se trata de una investigacion cuantitativa de corte descriptivo.

Este estudio se realizé con estudiantes (N=297) inscritos en la asignatura de Didactica
de las Ciencias Experimentales del Grado en Maestro en Educacion Primaria de una universidad
de titularidad privada espafiola con modalidad semipresencial, durante el curso académico
2022/2023. Del total de estudiantes, 85 participaron en el taller de escape room, ya que tenian
la opci6n de asistir de forma voluntaria.

La actividad se llevé a cabo, de forma presencial, en la ultima clase de la asignatura
Didactica de las Ciencias Experimentales. Dicha asignatura contiene un bloque dedicado al uso
de metodologias activas en el area de ciencias donde se incluye la gamificacion. Asi mismo, los
discentes, previamente, habian estudiado la asignatura de Ciencias Experimentales que estaba
dividida en 4 unidades, cuyo contenido se tuvo en cuenta para el disefio de las diferentes
pruebas: El método cientifico (enigma 1); Fundamentos de Quimica (enigma 1, 2 y 4);
Fundamentos de Fisica y Tecnologia (enigma 1y 4), asi como Fundamentos de Astronomia
(enigma 1y 3).

El escape room se disefid combinando un recurso TIC (https://genial.ly/es/) con el uso
de material manipulativo de manera que los futuros maestros pudieran aplicar los conocimientos
adquiridos durante la asignatura ademas de desarrollar su competencia digital. La explicacion
de la experiencia completa, asi como todo el material utilizado se puede descargar en el
siguiente enlace: La_salvacion.

De manera resumida, al inicio de la experiencia se le proporcion6 al estudiantado un
sobre con instrucciones y una bolsa con materiales. A partir de un reto inicial, debian ir
resolviendo un total de cuatro enigmas. Para completar el Ultimo enigma se tuvieron que
enfrentar a un experimento sencillo consistente en la realizacién de un circuito eléctrico y
conseguir que se encendiera una bombilla utilizando una solucién acuosa capaz de transmitir la
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electricidad. De esta manera, se realiz6 el escape room con un gasto econoémico aceptable
(material para 5 equipos de trabajo por menos de 50€).

Al finalizar la experiencia se proporciond un cuestionario online para evaluar la
satisfaccion y las emociones generadas tras la realizacién de la propuesta didactica.

Se disefid un cuestionario a través de un formulario de Google que incluyé dos
instrumentos: el andlisis de la satisfaccion e interés, asi como las emociones generadas.
Adicionalmente, se dejaron dos preguntas abiertas para que los futuros profesores pudieran
mencionar algun aspecto positivo 0 negativo que quisieran destacar.

Con la finalidad de analizar la satisfaccion del alumnado vy el interés suscitado por la
propuesta didactica se disefid un cuestionario Ad-hoc (Tabla 1) basado en los instrumentos
propuestos por De la Barrera et al. (2023) y Manzano-Ledn y Arrifano-Tadeu (2022). A través de
una escala tipo Likert de 1 (totalmente en desacuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo) se investigan
cuatro dimensiones: Organizacion; Motivacion; Ludificacion y Usabilidad. Las tres primeras
dimensiones analizan la satisfaccion del alumnado ante la practica educativa (primer objetivo de
la investigacion) y la Ultima dimensién, evalla el interés suscitado en el futuro docente (segundo
objetivo de la investigacion). El analisis de fiabilidad del instrumento, a través de la prueba Alpha
de Cronbach, arroj6 una puntuacién global de 0,973, mientras que para cada dimension se
obtuvieron: Organizacién (0=0,942), Motivacion (a=0,952), Ludificacién (0=0,743) y Usabilidad
(a=0,961). Por lo tanto, atendiendo a Nunnally (1978), se considera que el instrumento es fiable.

Tabla 1

items del cuestionario de satisfaccion e interés suscitado por la aplicacion del escape room
Organizacion

1 Los contenidos trabajados han sido adecuados para el contenido de la
asignatura

2 Ha tenido un formato atractivo para mi

3 El nimero de pruebas ha sido adecuado

10 Aprendi de mis compafieros durante la actividad

15 La duracién del escape room me pareci6 adecuada

Motivacion

5 Repetiria este tipo de actividades

6 Me he sentido motivado/a

9 Los elementos de juego me han motivado a la hora de realizar la actividad

12 Me senti capaz de realizar las actividades propuestas

13 Las actividades me parecieron reconfortantes y valiosas para mi

Ludificacion

4 En general, he disfrutado de esta actividad ludica

7 Los retos han sido divertidos

8 Los elementos de juego me han parecido divertidos

1 Mientras jugaba no era consciente de lo que sucedia a mi alrededor
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Usabilidad

14 Utilizaré este tipo de estrategias didacticas en mi salén de clase

16 Realizar este tipo de actividades me ayudan a entender como puedo implementar en el aula
17 Este tipo de actividades me dan ideas para trabajar con mis futuros alumnos

Nota: elaboracién propia con base en datos de De la Barrera et al. (2023) y Manzano-Leo6n y
Arrifano-Tadeu (2022)

Por otro lado, las emociones generadas en la realizacién del escape room se valoraron
a través de otra escala Likert 1 (Totalmente de acuerdo) a 5 (Totalmente en desacuerdo) de 15
emociones positivas y 15 negativas seleccionadas a partir del instrumento sugerido por Rebollo
et al. (2008). Las emociones positivas incluyen: actividad, decisién, inspiracion, interés,
satisfaccion, atraccion, concentracion, confianza, tranquilidad, seguridad, alivio, alegria,
optimismo, orgullo y entusiasmo. Las emociones negativas seleccionadas fueron: ansiedad,
soledad, culpabilidad, rabia-ira, desconfianza, desgana, nerviosismo, inseguridad, tristeza,
enfado, frustracion y aburrimiento. En este caso, la fiabilidad del instrumento de la prueba de
Alpha de Cronbach arrojé un a=0,858 para el instrumento completo, un a=0,934 para las
emociones positivas y un 0=0,930 para las emociones negativas. Por todo ello, se considera que
el instrumento es adecuado (Nunnally, 1978).

El impacto en el rendimiento académico se evalud con las notas finales obtenida por
los discentes. Para comparar las calificaciones entre el grupo que participa en la experiencia
respecto al que no asiste al taller, primero se analizé el supuesto de normalidad aplicando la
prueba de Kolmogorov-Smirnov (N > 50, Sig p < 0,05) y resultaron ser no paramétricas
significativas. Por ello, la comparacion entre las calificaciones de los dos grupos se realizé
utilizando la prueba de U de Mann-Whitney.

Por otro lado, los resultados obtenidos a través del formulario de Google fueron
descargados en una hoja de célculo de la aplicacion ofimatica Excel y se calculd la media y la
desviacion tipica de cada item y dimension analizada.

El estudio se realizd con el paquete estadistica SPSS 25.0, a un nivel de significacion
a=0,05.

Resultados
Analisis de la experiencia

El escape room: La salvacion esta basado en un juego, The last of us, del que se
versiond una serie de television con el mismo nombre, que ha tenido bastante éxito. Se sitlia en
un futuro apocaliptico donde un hongo que ha mutado parasita el cerebro humano convirtiendo
alos infectados en criaturas canibales. La misién del juego es poder escapar de estas criaturas
llevando electricidad desde un transformador hasta la casa, pero hay una complicacion, y es que
existe una piscina que se interpone en el camino, por lo que deberan encontrar la solucién para
convertir el agua en conductor de electricidad.

La gamificacion da comienzo con la entrega de una bolsa que contiene las
instrucciones, un sobre, una pila de petaca, dos recipientes y una caja cerrada con candado
(Figura 1a). En las instrucciones se puede leer el reto donde se solicita a los participantes que
realicen una demostracion practica de sus conocimientos cientificos para poder mantenerse a
salvo de los humanos infectados. El texto termina con un cddigo QR (Quick Response) con
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acceso directo al Genial.ly, donde encuentran el primer enigma. Comenzado la experiencia
gamificada, se pudo observar cdmo los discentes estaban concentrados con sus grupos de
trabajo intentando descifrar los contenidos del primer sobre y, sobre todo, para qué podian servir
los materiales aportados en la bolsa de color azul.

Para la resolucion del primer enigma se entregan unas definiciones de conceptos, que
deben ser identificadas y cuyas letras llevan asociadas una numeracion que sera la clave para
poder avanzar. Las definiciones incluyen conceptos vistos previamente en la asignatura de
Ciencias Experimentales: método cientifico (variable), fundamentos de quimica (sélido),
fundamentos de fisica (renovable) y fundamentos de astronomia (geocéntrico). Una vez
superado el primer reto, los discentes se encuentran con una imagen de una columna donde
deben colocar, de forma correcta, cada una de las siguientes sustancias: alcohol, aceite, agua y
miel, para formar una columna de densidad con cuatro fases (fundamentos de quimica)
momento en el cual podrén avanzar.

En la siguiente pantalla del Genial.ly aparece un mensaje que indica que deben buscar
un sobre en la recepcion y si se intenta avanzar en el recurso TIC se pide un cddigo que debe
ser descifrado cuya pista es BCA. El motivo de tener que salir del aula para buscar el sobre es
asegurar que el alumnado tenga que ir resolviendo todos los retos para poder avanzar sin que
el docente tenga que intervenir, dandoles autonomia. Durante la dinamica, en este momento,
varios discentes salieron, literalmente, corriendo del aula en busca del sobre, lo que demuestra
su alto nivel de interés ante la practica educativa. Ademas, cuando pidieron los sobres también
se observaron diferentes comportamientos, desde alumnos que lo solicitaron con amabilidad
hasta alumnos muy nerviosos que no fueron atendidos hasta que no realizaron la solicitud de
manera correcta y educada. De esta forma, consideramos que se trabaja el aspecto
competencial relacionado con el “saber ser”.

Una vez obtenido el segundo sobre, aparecen unas adivinanzas relacionadas con los
planetas (fundamentos de astronomia) asociadas a las letras A (Venus), B (Marte) y C (Japiter)
(Figura 1b). Recordando que en el Genial.ly tienen la pista BCA, si se ordenan los planetas
atendiendo a su posicién con respecto al Sol obtiene la clave 462 que permite abrir la caja con
candado que tienen disponible desde el primer momento. Este fue uno de los retos que mas
tiempo les supuso hasta conseguir la numeracion correcta.

Una vez abierto el candado se enfrentaron al montaje de un puzle de la tabla periodica
y a descifrar el enigma final para saber qué sustancia se tiene que afiadir al agua para que la
piscina pueda conducir la electricidad (Figura 1c). Se aprecié como en todos los grupos de
trabajo los alumnos se dividieron las tareas, mientras una parte de la clase se dedicd a montar
el puzle, la otra parte intentaba razonar qué debia hacer con el material incluido. Con este
enigma se pretende que el alumnado analice toda la informacién disponible y elija el cloruro de
sodio (NaCl) o sal comun como soluto, ya que el agua salada es un conductor de la electricidad.
Si algin miembro del equipo hubiera conocido la respuesta con anterioridad podria montar el
circuito eléctrico con mayor rapidez, pero como el material necesario esta dentro de la caja no
pueden acceder a él hasta no descifrar los enigmas anteriores, repasando asi los conceptos
cientificos.

Tras elegir la sal, finalmente, todos los equipos fueron capaces de montar el circuito
eléctrico y consiguieron que la luz se iluminara (Figura 1d).
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Figura 1.
Imégenes tomadas de la dinamica del escape room

Rendimiento académico

Con la finalidad de evaluar un posible efecto de la participacion del alumnado en el
escape room sobre su rendimiento académico se comparé su calificacion con la obtenida por
los alumnos que no participaron en la experiencia y que en su defecto tuvieron que realizar un
foro de debate de la asignatura relacionado con los conceptos trabajados en el escape room.
Los resultados se presentan en la Tabla 2 donde se observan diferencias al obtener una
calificacién media de 7,79 £ 0,77 del grupo participante frente a 7,70 £ 0,91 del grupo que no
asistio a la experiencia educativa. Con la finalidad de conocer si dichas diferencias fueron
significativas y teniendo en cuenta que el analisis de normalidad indica que son no paramétricas
(prueba de Kolmogorov-Smirnov Sig < 0,05), se realizé la prueba de U de Mann-Whitney para
el contraste de medias cuyo resultado (Z = -1,140, p = 0,254) muestra que dicha diferencia es
no significativa.

Tabla 2

Calificaciones obtenidas por los alumnos y su comparacién a través de la U de Mann-Whitney
Grupo Callificacion media Desviacion tipica VA p
Participante 7,79 0,77 -1,140 0,254
No participante 7,70 0,91
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Anélisis de la satisfaccion del alumnado

Como se ha comentado anteriormente, la satisfaccion del estudiantado se analizé a
través del instrumento Ad-hoc utilizando una escala Likert de 1 (totalmente en desacuerdo) a 5
(totalmente de acuerdo) valorando tres dimensiones.

La dimension de Organizacién analiza la satisfaccion del alumnado frente al disefio y
ejecucion de la practica educativa y como se observa en la Figura 2 fue muy positiva con una
media de 4,66 + 0,64. Todos los items tienen puntuaciones parecidas siendo las mas altas las
correspondiente a Los contenidos trabajados han sido adecuados para el desarrollo de la
asignatura y Ha tenido un formato atractivo para mi con una media de 4,73 £ 0,56 y la mas baja
la referente a La duracion del escape room me parecié adecuada con una media de 4,59 £ 0,76.

Organizacion

5.50

5.00

4.50

4.00

3.50

Global Los contenidos Ha tenido un  El nimero de Aprendi de mis La duracion del
trabajados han formato pruebas ha sido compaferos  escape room
sido adecuados atractivo para adecuado durante la me parecio
para el mi actividad adecuada
contenido de la
asignatura
Figura 2.

Satisfaccion del alumnado ante la organizacion del escape room

Los discentes también mostraron una satisfaccion muy alta ante la dimensién de
Motivacién con una media de 4,67 + 0,61 (Figura 3). Del mismo modo que el anterior se puede
ver que las valoraciones de los diferentes items son muy parecidas entre 4,73 + 0,56 en los tres
primeros items donde se incluye Repetiria este tipo de actividades, Me he sentido motivado/a o
Los elementos del juego me han motivado a la hora de realizar la actividad, hasta la mas baja
con una media de 4,54 + 0,69 del item Las actividades me parecieron reconfortantes y valiosas
para mi.
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Motivacion
5.50
5.00
4.50
4.00
3.50
Global Repetiria este  Me he sentido Los elementos Me senti capaz Las actividades
tipo de motivado/a de juego me de realizar las me parecieron
actividades han motivado a actividades reconfortantes
la hora de propuestas y valiosas para
realizar la mi
actividad
Figura 3.

Satisfaccion del alumnado ante su motivacion respecto al escape room

La dltima dimension analizada fue la Ludificacion con una satisfaccion media de 4,51
+ 0,76 (Figura 4). En este caso, el item mejor valorado fue En general, he disfrutado de esta
actividad ludica con una media de 4,73 + 0,56 y la menor puntuada fue Mientras jugaba no era
consciente de lo que sucedia a mi alrededor con una media de 3,95 + 1,22 que evalla lo que se
conoce como estado de flow.

Ludificacion

5.50
5.00
4.50
4.00
3.50

Global En general, he  Los retos han sido Los elementos de Mientras jugaba no

disfrutado de esta divertidos juego me han era consciente de

actividad lGdica parecido divertidos lo que sucedia a mi

alrededor
Figura 4.

Satisfaccion del alumnado de la ludificacién ante el escape room

Estos resultados se ven reforzados con los aspectos positivos que los futuros
profesores manifestaron en las preguntas abiertas donde hubo multiples comentarios referentes
a la motivacion y la diversién. De dichos comentarios podemos destacar:

Me ha parecido super entretenido y muy motivadora. Sin duda alguna, cuando ejerza

como docente, realizaré actividades similares a esta.

La motivacién y creatividad que provoca y el trabajo en equipo.
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Es una metodologia activa que tiene un punto fuerte, y es que los alumnos
aprendemos sin ser conscientes mientras se esta jugando, y todo aquel aprendizaje
que vaya unido a los sentidos es el mas enriquecedor. En este caso nos ha ayudado
a repasar.

La interaccibn y participacion con los demas para resolver los acertijos. Ya no solo del
mismo grupo sino con la ayuda que nos dabamos en alguna ocasion entre grupos.
Del mismo modo, es importante mencionar los aspectos negativos:

El que otros grupos lo hicieran a la vez e ir viendo lo que hacian.

El grupo era muy numeroso.

Que el inicio al no estar atentos nos perdimos un poco esa sorpresa.

En este caso, que al ser un grupo a distancia no tienes la confianza que en un aula
diariamente se va adquiriendo entre los alumnos, y debido a este motivo, en mi grupo
habia una persona muy lider, que no dejaba hacer nada al resto, todo tenia que pasar
por sus manos, y los demas teniamos que mirarla porque, aunque insistieras para que
te dejara el folio, no lo hacia.

Interés suscitado en los futuros profesores ante el uso de escape room en su futuro
docente

En el cuestionario se incluy6 la dimension de Usabilidad para evaluar el interés del
alumnado en la realizacién de este tipo de practicas educativas con sus futuros alumnos. Como
se observa en la Figura 5, la media fue de 4,73 + 0,58 lo que muestra un alto interés por parte
de los futuros docentes.

Usabilidad
5.50
5.00
4.50
4.00
3.50
Global Utilizaré este tipo de  Realizar este tipo de Este tipo de actividades
estrategias didacticas actividades me ayudan  me dan ideas para
en mi salon de clase a entender como puedo trabajar con mis futuros
implementar en el aula alumnos
Figura 5.

Interés suscitado en los futuros profesores ante el uso del escape room en sus practicas
educativas

Emociones generadas en la realizacion del escape room

Finalmente, se considerd importante analizar las emociones que los alumnos
manifestaron durante la realizacion de la actividad a través de una escala Likert de 1 (Totalmente
en desacuerdo) a 5 (Totalmente de acuerdo). Los resultados muestran que las emociones
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positivas fueron mayores (4,41 £ 0,83) que las emociones negativas (1,35 £ 0,83). En referencia
a las emociones positivas (Figura 6), destacar la Actividad (4,68 + 0,63), Interés (4,70 £ 0,62),
Satisfaccion (4,70 + 0,62) y Entusiasmo (4,68 + 0,63) como las mejor valoradas. Asi mismo, las
emociones peor valoradas fueron Alivio (3,78 £ 1,03) y Tranquilidad (3,86 £ 1,06). Esta Ultima
se relaciona con la emocidn negativa que tuvo una mayor valoracion Nerviosismo (2,22 + 1,55).

Emeciongs POSITIVAS Emociones HEGATIVAS
Acftrvidad I —— Aredad  [IIE—
[ v R ———— | P —

Rabla e E——
¥ e
Conflanze I Desgara  E—i
ranquilicsd I —— Herviosirnn  I———{
Sogurided I s
e ———
i C—
Argrls I ———
Enfack I
Dotk
i —— oion I
Entusiare I 1 o I———
1 i 4 1 [ i 4
Media Madia

Figura 6.
Emociones positivas y negativas generadas en los discentes durante el escape room

Discusion y conclusiones

Esta actividad didactica de escape room se llevé a cabo en la asignatura de Didactica
de las Ciencias Experimentales perteneciente al Grado en Maestro en Educacién Primaria. Al
finalizar la actividad, se solicité a los alumnos participantes que evaluaran el uso del escape
room como herramienta de innovacion docente mediante un cuestionario Google form anénimo
en la que se les hacian una serie de preguntas empleandose una escala Likert comprendida
entre 1y 5.

Respecto a la satisfaccion del alumnado, los resultados obtenidos se catalogaron
dentro de las tres dimensiones empleadas respecto a la Organizacion, Motivacion y Ludificacion,
asi como otros aspectos relevantes como la adquisicion de competencias y habilidades STEM
desarrolladas durante el taller practico. Tras el andlisis de las encuestas realizadas, se concluy6
que el aspecto mejor valorado del grado de satisfaccion por los alumnos participantes es la
Motivacion (4,67 + 0,61). Los resultados obtenidos estan en consonancia con los hallados por
Jeong et al. (2020), quienes catalogaron sus preguntas del cuestionario en tres grupos: vision
de la sociedad sobre la ciencia (SS), disfrute de la ciencia (ES), y ansiedad por la ciencia (AS).
Tras su andlisis de resultados, se indico que el efecto de motivacién tuvo una influencia positiva
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significativa después del escape room. Mientras que para la dimensién Organizacion y
Ludificacion se obtuvieron puntuaciones de 4,66 + 0,64 y 4,51 + 0,76, respectivamente. Datos
similares se obtuvieron en el estudio de Anguas-Gracia et al. (2021), donde discentes de
enfermeria participaron en un escape room de contenidos de la asignatura y puntuaron con 4,40
10,71 la ludificacién de la herramienta. Centrandonos en preguntas particulares de la dimension
Motivacion, el item Repetiria este tipo de actividad y Me he sentido motivado obtuvo una
puntuacién de 4,73 en la escala Likert, siendo el resultado practicamente igual (4,75) al obtenido
por Manzano-Leén y Arrifano-Tadeu (2022). El item peor valorado fue Mientras jugaba no era
consciente de lo que sucedia a mi alrededor con una puntuacién de 3,95, mientras que para
Manzano-Leon y Arrifano-Tadeu (2022) fue de 4,00 puntos. Este item esta relacionado con el
flow, un estado mental de inmersion total en el cual el participante esta totalmente concentrado
y no se da cuenta de lo que ocurre alrededor. Para conseguirlo, es necesario que la actividad
suscite un alto interés en el estudiante lo que se considera un gran desafio (Manzano-Leodn y
Arrifano-Tadeu, 2022).

Enlo que se refiere al interés causado en los futuros profesores ante el uso del escape
room en su futuro profesional, en el cuestionario se incluy6 la dimension de Usabilidad que
obtuvo una puntuacién de 4,73 + 0,58 en escala Likert. En un estudio (Mateos-Aparicio et al.,
2020), los estudiantes otorgaron altas calificaciones a la utilidad de los escape room para mejorar
la comprension de la materia y establecer conceptos basicos, con puntuaciones de hasta 5,0 £
0,0 en aspectos como la utilidad de la actividad y el disfrute de la misma.

En relacién a las emociones generadas en la realizacién del escape room, sin duda,
los resultados obtenidos en el presente estudio son congruentes con los obtenidos un afio antes
por Manzano-Ledn y Arrifano-Tadeu (2022) y por Cafiada et al. (2021), quienes afirmaban que
los futuros maestros manifestaron sentir emociones positivas motivadoras en cuanto a diversion,
curiosidad, entusiasmo y sorpresa mientras analizaban las rocas y minerales, por el contexto y
ambientacion que se habia creado con el escape room.

Por ltimo, en relacion con el rendimiento académico, los resultados de la evaluacién
del examen de los estudiantes que participaron en la experiencia gamificada (N=85) frente a
aquellos que no asistieron (N=212) no revelan diferencias significativas en las calificaciones
finales. Esta similitud podria atribuirse a la variabilidad en el nivel de partida de cada grupo, ya
que la asistencia al taller practico donde se llevé a cabo el escape room era voluntaria, dado el
formato semipresencial de la titulacion. Los estudiantes tenian la opcién de asistir al taller
presencial o de realizar una contribucién académica en un foro de la asignatura abordando los
mismos conceptos. Como resultado, las calificaciones finales fueron muy parecidas, con
promedios de 7,79y 7,70, respectivamente.

En la discusién del presente trabajo, es fundamental reconocer algunas limitaciones
que podrian influir en la interpretacion de los resultados. En primer lugar, se ha identificado un
sesgo en la comparacién del rendimiento académico entre grupos que presentan niveles de
partida significativamente diferentes, lo que dificulta una evaluacion equitativa. Ademas, aunque
se ha abordado el grado de satisfaccion y emocion de los futuros docentes respecto al uso de
metodologias didacticas activas, la escasez de investigaciones previas en el ambito de la
Didactica de las Ciencias Experimentales que utilicen el escape room como herramienta
gamificadora limita la profundidad de esta discusion. En cuanto a la prospectiva, es importante
destacar que la propuesta presentada es accesible para la comunidad educativa y puede ser
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facilmente adaptada a contextos similares, siguiendo las recomendaciones de Prieto-Andreu
(2020), lo que abre nuevas oportunidades para futuras investigaciones en este campo.
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