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ESCAPE ROOM: UN ENFOQUE INNOVADOR PARA
LA ENSENANZA'Y APRENDIZAJE EN LA EDUCACION
SUPERIOR

Juana Maria Padilla Piernas®, Maria del Pilar Flores Asenjol, Maria Concepcion Parra
Merofio

1. INTRODUCCION

La educacion superior ha experimentado cambios significativos en los Gltimos tiempos
y ha tenido que adaptarse para hacer frente a multitud de desafios. Los factores que han
impulsado dichos cambios son diversos: avances tecnol6gicos, pandemia de coronavirus,
cambios en las demandas laborales y la evolucion de la economia (Unesco, 2023).

Enelcambiante panoramade laeducaciénsuperior, loseducadores buscan constantemente
nuevas estrategias pedagdgicas para mejorar la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes y sus competencias. Las escape rooms virtuales, surgen como una innovacion
educativa en el ambito de la ensefianza superior de gran eficacia para aumentar el
compromiso y motivacion de los estudiantes. Como herramienta educativa las escape
rooms virtuales ofrecen una experiencia de aprendizaje activa y centrada en el estudiante
que puede mejorar significativamente la retencion y la comprension del material de
estudio (Johnson, 2020; Garcia-Lazaro, 2019; Roig et al., 2023).

Sin embargo, la mayoria de las investigaciones hasta la fecha se han centrado en la
aplicacion de las escape rooms virtuales a entornos de educacion a distancia. Como
observa Smith (2021), la transposicion de las estrategias de ensefianza de la educacién
a distancia al entorno presencial puede ofrecer nuevas oportunidades para mejorar el
compromiso y la motivacién de los estudiantes (Navarro-Mateos y Pérez-Lopez, 2022;
Sempere-Pla, 2022).

En este trabajo, se explora el potencial de las escape rooms virtuales para transformar la
experiencia de aprendizaje en un entorno presencial. A través de un analisis detallado
utilizando el modelo AIDA (Atencion, Interés, Deseo, Accion), este estudio examina cémo
los estudiantes responden a los desafios planteados en la escape room virtual (Shala,
2020; Polk, 2018).

Los hallazgos de esta investigacion tienen implicaciones significativas para la pedagogia
en la educacion superior presencial. Las escape rooms virtuales pueden ofrecer una
experiencia de aprendizaje Unica que mejora la interaccion y el compromiso de los
estudiantes (Salvador-Gémez et al,, 2022; Zarco et al,, 2019). Este estudio destaca el

1. UCAM Universidad Catélica de Murcia (Espafia)
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428 Lanueva alquimia entre el aprendizaje y la ensefianza

potencial de las escape rooms virtuales para mejorar la educacion superior presencial y
sugiere nuevas direcciones para la investigacion futura.

2. OBJETIVOS

El objetivo general de estainvestigacion es analizar el impacto de las escape rooms virtuales
en la motivacion de los estudiantes de educacion superior presencial, especificamente
en el Grado de Marketing, en la asignatura de Comercio Internacional. Como objetivos
especificos se sefiala (1) Evaluar la implementacion del modelo AIDA como herramienta
para planificar la escape room y medir su desempefio; (2) Evaluar el nivel de percepcion
de la escape room; y (3) Proporcionar recomendaciones para la implementacion efectiva
de las escape rooms en el contexto de la educacion superior presencial.

3. MARCO TEORICO

3.1. Desmotivacion de los estudiantes de educacion superior presencial

Segun Ramirez y Olmos (2020), la motivacién en un contexto educativo se puede definir
como la actitud positiva para que se logre el aprendizaje. Sin embargo, la actitud del
docente puede ser uno de los factores académicos que provoca la desmotivacion por parte
de los estudiantes. Rodriguez-Pérez (2012) y Triana et al. (2016) resaltaron el papel tan
determinante que juega la motivacion en los estudiantes a través del papel del docente, la
metodologia que utilice y las relaciones que establezca para promover la interaccion entre
él y los otros estudiantes.

La desmotivacién de los estudiantes de educacién superior es un problema que ha sido
estudiado por diversos autores. Kusurkar et al. (2013) encontraron que la falta de interés
en el material del curso, la falta de interaccion con los compafieros y los profesores, y la
falta de desafios intelectuales, pueden contribuir a la desmotivacion de los estudiantes.
En este sentido, las escape rooms virtuales pueden ayudar a combatir la desmotivacién al
proporcionar un entorno de aprendizaje interactivo y desafiante.

3.2. Gamificacion y escape rooms

Garcia-Lazaro (2019), aborda la gamificacién como estrategia de aprendizaje, destacando
los beneficios de su implementacion en el aula y presentando el modelo de escape room
como una forma de gamificacién grupal. Segin dicha autora, la gamificacion puede
aumentar la motivacion, la responsabilidad y el compromiso de los estudiantes y, por
tanto, la escape room se presenta como un recurso 6ptimo para el proceso de ensefianza-
aprendizaje (Roig, et al., 2023).

Autores como Monereo y Monte (2011) y Oliva (2016) destacan la capacidad de la
gamificacién para cubrir las necesidades de aprendizaje de los estudiantes y fomentar
su compromiso con los contenidos académicos. Por un lado, autores como Kapp (2012)
y Viciana y Conde (2002) subrayan el valor del juego como herramienta pedagdgica,
mientras que Sierra y Fernandez-Sanchez (2019) y Hernandez-Horta, Monroy-Reza y
Jiménez-Garcia (2018) discuten como la gamificacion puede ayudar a los estudiantes a
asimilar los contenidos tedricos y a implicarse en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

De acuerdo con Nicholson (2015), las escape rooms o salas de escape constituyen juegos
de accidn en vivo, fundamentados en el trabajo en equipo, en los cuales los participantes
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La nueva alquimia entre el aprendizaje y la ensefianza 429

descubren indicios, resuelven enigmas y cumplen tareas en uno o méas espacios con el
objetivo de alcanzar una meta especifica en un periodo de tiempo limitado.

Por su parte, las escape rooms virtuales son experiencias de juego en linea que requieren
que los jugadores trabajen juntos para resolver una serie de acertijos y desafios en un
entorno virtual (Salvador-Gomez et al., 2022; Manzano-Leon, 2021). Estos juegos se
basan en las escape rooms fisicas, pero se llevan a cabo completamente en linea, lo que
permite a los jugadores participar desde cualquier lugar y es a partir de la pandemia
del Covid-19 que han experimentado un crecimiento significativo (Smith, 2021). Los
desafios presentados en las escape rooms virtuales a menudo implican la aplicacién de
conocimientos y habilidades especificas, o que las hace particularmente adecuadas para
contextos educativos (Duggins, 2019; Makri et al., 2021).

3.3. Las escape rooms en la educacion

En el entorno actual, incluyendo la educacién superior, los profesores deben adaptarse
a los estudiantes nativos digitales que estan familiarizados con tecnologias y formatos
audiovisuales modernos, proporcionando materiales atractivos que faciliten el aprendizaje
y minimicen la desmotivacion (Alvarez-Lopez y Sampablo-Buezas, 2020; Lopez y Ortega,
2020).

La escape room, segun Garcia-Lazaro (2019), es un modelo de gamificacion que potencia
el desarrollo de las habilidades mentales del alumnado. Las escape rooms educativas son
juegos en los que los alumnos deben resolver diversos retos en un tiempo determinado
para “escapar” de una sala. Este tipo de actividad fomenta la cooperacion, la creatividad y
la reflexion critica entre los estudiantes.

Las salas de escape virtuales son un ejemplo de gamificacion y han sido objeto de varios
estudios en el contexto de la educacién. Wouters y Van Oostendorp, (2013) consideran
que pueden ser una herramienta efectiva para el aprendizaje, ya que fomentan el trabajo
en equipo, la resolucion de problemas y el pensamiento critico. Ademas, proporcionan
una experiencia de aprendizaje activa, lo que puede ayudar a aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes (Clarke et al., 2016; Duggins, 2019; Makri et al., 2021). Su
implementacién por primera vez en 2018 por la Universidad Rey Juan Carlos | demostro
su utilidad como recurso motivador y evaluador del trabajo colaborativo (Salvador-
GOmez et al.,, 2022; Zarco et al., 2019).

Garcia-Lazaro (2019) sostiene que la gamificacién educativa, y en particular el modelo
de Escape room, puede ser una herramienta valiosa para fomentar un aprendizaje
significativo y motivado. Sin embargo, también sefiala que su implementacion requiere
una gran dedicacion por parte del docente, quien debe disefiar cuidadosamente las tareas
y ambientar el aula de acuerdo a la temaética que se trabaje (Salvador-Gémez et al., 2022).
El disefio efectivo de una sala de escape educativa requiere considerar varios elementos
clave, como el tiempo, la dificultad de las actividades, los objetivos de aprendizaje, el tema
y el espacio, los enigmas, la tecnologia y los materiales, la evaluacion y el ensayo (Zarco et
al., 2019; Segura-Robles y Parra-Gonzalez, 2019; Cordero, 2018).

3.4. Implicaciones de las Escape rooms virtuales en la educacién superior

Las implicaciones de las escape rooms virtuales en la educacion superior presencial
son significativas. Segin Pérez et al. (2023), las escape rooms virtuales pueden ofrecer
una experiencia de aprendizaje Unica que mejora la interaccion y el compromiso de
los estudiantes. Ademas, este estudio destaca el potencial de las escape rooms virtuales
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430 Lanueva alquimia entre el aprendizaje y la ensefianza

para mejorar la educacién superior presencial y sugiere nuevas direcciones para la
investigacion futura.

De acuerdo con Pegalajar-Palomino (2021), la gamificacion puede transformar
las actividades evaluativas en un proceso didactico basado en la competitividad y
cooperacion, promoviendo un aprendizaje basado en problemas y por descubrimiento.
Esto puede resultar en una mayor motivacion y compromiso de los estudiantes hacia el
estudio (Abdul y Felicia, 2015; Huang, Hew y Lo, 2019), y el desarrollo de un aprendizaje
mas significativo (Prieto, 2018).

Ademas, el disefio, planteamiento y la puesta en practica de la gamificacion son factores
criticos que pueden influir en los resultados esperados en el estudiante (Pegalajar-
Palomino, 2021; Contreras y Eguia, 2016; Oliva, 2017). Aldemir, Celik y Kaplan (2018)
encontraron que los estudiantes tienen una alta aceptacion de la gamificacion si el juego
es disefiado de manera adecuada.

3.5. Modelo AIDA aplicado a la educacion

El modelo AIDA, un acrénimo de Atencion, Interés, Deseo y Accion, es ampliamente
reconocido en el marketing para analizar las respuestas de los consumidores a los
productos y servicios (Kulkarni et al.,, 2020). Recientemente, se ha explorado su aplicacion
en el &ambito educativo para examinar las respuestas de los estudiantes a las estrategias
de ensefianza y aprendizaje (Shala, 2020; Polk, 2018). Este modelo, que ha demostrado
su eficacia en la elaboracion de estrategias de comunicacion para la venta de bienes y
servicios, puede ser (til en la planificacién y evaluacion de las escape rooms virtuales.

El disefio de las escape rooms virtuales puede beneficiarse de la aplicacién del modelo
AIDA. En la fase de atencidn, se pueden utilizar recursos visuales y auditivos atractivos y
una historia estimulante para captar y mantener el interés de los estudiantes (Gomez et
al., 2022). Para generar interés, es crucial proporcionar instrucciones claras y recursos
necesarios para el éxito de la actividad. En la fase de deseo, la seleccion adecuada de los
retos y su dificultad pueden estimular al alumno a continuar con la actividad hasta su
finalizacion. Finalmente, para motivar la accién, es importante establecer correctamente
las recompensas del juego.

4. METODOLOGIA

Nuestro estudio emplea una metodologia mixta, fusionando aspectos cuantitativos y
cualitativos, para examinar la efectividad de las escape rooms como instrumento de
aprendizaje en la educacion superior (Creamer, 2018; Shannon-Baker, 2015). Este
enfoque, que ya ha demostrado su eficacia en la educacién superior (Stupnisky et al.,
2014; Vogelsang et al., 2020), facilita una comprension mas detallada y matizada de la
experiencia de aprendizaje, uniendo la objetividad de los datos cuantitativos con la
profundidad de los datos cualitativos (McCrudden et al.,, 2019; Tobi y Kampen, 2018;
Gobble, 2018). Para el enfoque cuantitativo, se recopilaron y analizaron datos numéricos
mediante encuestas y analisis estadisticos. En cuanto al enfoque cualitativo, se realizaron
observaciones directas y se recopilaron datos textuales a través de entrevistas a los
alumnos.

El estudio se llevo a cabo en dos etapas. En la primera etapa, se prepar6 el material y
se disefio la escape room basandonos en la experiencia de Salvador-Gomez et al.,
(2022) y teniendo en cuenta las caracteristicas del modelo AIDA. Esta se centré en las
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La nueva alquimia entre el aprendizaje y la ensefianza 431

diferencias interculturales entre paises en las negociaciones. Para ello, se realiz6 una
revision bibliografica exhaustiva para documentarse sobre el comportamiento de ciertos
paises. Finalmente, se seleccionaron cinco paises: México, Brasil, Espafia, Arabia Saudi y
Japon, por sus peculiaridades y exotismo. Estos paises representan una amplia gama de
culturas y tradiciones, lo que proporciona un rico contexto para explorar las diferencias
interculturales en la negociacion. Ademas, también ofrecen una buena representacion
geogréfica, abarcando América del Norte, América del Sur, Europa, Oriente Medio y Asia.

En la segunda etapa, se probo la escape room con un grupo de control compuesto por 24
estudiantes del Grado de ADE en inglés de la UCAM, compuesto por alumnos de diversas
nacionalidades, durante el curso 2022-23. Durante esta etapa, se realizé una observacion
directa, donde se analizaba como los estudiantes interactuaban y colaboraban entre si
para resolver las preguntas. A través de dicha observacion, se recogieron sus comentarios
para mejorar la experiencia de aprendizaje, anotando los siguientes puntos: nimero de
codigos conseguidos, tiempo empleado, interacciones con los compafieros, etc.

En la tercera etapa, con la escape room mejorada de acuerdo a la experiencia del grupo
de control, se utiliz6 con alumnos del Grado de Marketing y Direccion Comercial de la
asignatura de Comercio Internacional de 4°, durante el mes de abril de 2023. Los alumnos
completaron la pruebay respondieron a un cuestionario basado en los objetivos a alcanzar
en cada fase del modelo AIDA para evaluar su satisfaccion con la escape room.

4.1. Composicion de la muestra

De los 74 encuestados (24 estudiantes del grado de ADE en inglés y 50 de Marketing), las
repuestas validas son 60, lo que deja una muestra con las siguientes caracteristicas: 31
son mujeres (51%) y 29 hombres (49%). El 63% de la muestra tiene una edad entre 18-21
afios, el 33% entre 22-25 afios, y el resto es mayor de 26 afios. Ademaés, 49 alumnos (81%)
cursan Marketing y 11 (19%) cursan BBA (Grado de ADE en inglés).

En esta muestra, el 82% consiguid los 5 cddigos del juego, el 5% consiguid 4y el resto 3 0
menos. El 69% responde que volveria a enfrentarse a un escape room como el usado y el
86% indica que es mejor trabajar en equipo para lograr los objetivos del juego. Ademas,
mas del 70% indican que es una herramienta Gtil para la asignatura.

5. RESULTADOS

Los resultados obtenidos del estudio empirico, realizado a través de la encuesta a los
participantes en la escape room, muestran que todas las escalas cumplen los requisitos
que son recomendables para estudios exploratorios (Tabla 1).

Personal Contributor's Complimenatry Copy
Not for Sale
© 2025 Peter Lang Group AG
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Variables Propiedades de la escala Variables Propiedades de la escala
Alfa de Cronbach= 0,939 Alfa de Cronbach= 0,892
Factorial=1 factor Factorial=1 factor
Deseo
Atencién Varianza explicada= 89,159% Varianza explicada= 82,404%
Sig. Bartlett= 0,000 Sig. Bartlett= 0,000
KMO= 0,746 KMO=0,712
Alfa de Cronbach= 0,965 Alfa de Cronbach= 0,922
Factorial= 1 factor ) Factorial= 1 factor
Interés Accion
Varianza explicada= 93,547% Varianza explicada= 86,556%
Sig. Bartlett= 0,000 Sig. Bartlett= 0,000
KMO=0,772 KMO= 0,748

Tabla 1. Validacion de escalas de medida del modelo AIDA. Fuente elaboracion propia.

Elanalisis de las puntuaciones recibidas en cada uno de los items que conforman el modelo
AIDA revela que los resultados de la muestra son muy favorables. Todas las medias se
sitlan por encima de 3,8, siendo especialmente favorable en los items que forman la

variable DESEO (media=4,07; Des. Tipica=0,90).

Variables Media Desv. Tipica
Al 4,0000 1,101
A2 3,8947 1,160
A3 3,9298 1,147
11 3,9298 1,066
12 3,9649 1,051
13 39123 1,106
D1 4,0175 1,043
D2 41228 ,983
D3 4,0877 ,968

ACl 41228 ,964
AC2 39474 1,076
AC3 3,9649 1,101
ATENCION 3,9415 1,072
INTERES 3,9357 1,039
DESEO 4,0760 ,906
ACCION 4,0117 973

Tabla 2. Estadisticos del modelo AIDA. Fuente elaboracion propia
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El andlisis de diferencia de medias, en funciéon de las variables independientes, se
ha realizado a través de pruebas no paramétricas dado el tamafio y distribucion de la
muestra. En concreto, se ha utilizado la U de Mann Whitney, en el caso de comparar dos
grupos, y el test de Kruskal-Wallis, en el caso de comparar tres 0 mas grupos. Con estos
analisis se pretende observar si existen diferencias o no en funcion del género y edad de
los encuestados, asi como si se puede o no considerar que el grupo de alumnos del BBA se
distribuye de forma diferente o no a los alumnos de Marketing.

En el caso de la variable GENERO, no se observan diferencias significativas, es decir, los
items del modelo AIDA se distribuyen de forma semejante independientemente de si el
encuestado es hombre o mujer (Tabla 3).

ATENCION INTERES DESEO ACCION

U de Mann-Whitney 484,500 484,000 444500 392,000

W de Wilcoxon 890,500 890,000 850,500 | 798,000

Estadistico de prueba 484,500 484,000 444500 392,000

Error estandar 61,344 60,870 61,152 61,398
Estadistico de prueba estandarizado 1,280 1,281 57 -228
Sig. asintotica (prueba bilateral) 201 ,200 444,500 820

Tabla 3. RESUMEN: Prueba U de Mann-Whitney GENERO-AIDA. Fuente elaboracion propia

Tampoco se observan diferencias significativas en los distintos grupos de edad (Tabla 4).

ATENCION | INTERES | DESEO | ACCION
Estadistico de prueba 661 2,496 1,257 504
Grado de libertad 2 2 2 2
Sig. asintotica (prueba bilateral) 719 287 534 77

Tabla 4. RESUMEN: Prueba Kruskal-Wallis EDAD-AIDA. Fuente elaboracién propia

Se comprobd también si existen diferencias significativas entre los alumnos que cursan el
BBAYy los que estudian Marketing, y no se observaron diferencias significativas, tal y como

muestra la Tabla 5.

ATENCION INTERES DESEO ACCION
U de Mann-Whitney 274,500 293,000 297,000 330,500
W de Wilcoxon 1177,500 1196,000 | 1200000 | 1233,500
Estadistico de prueba 274,500 293,000 297,000 330,500
Error estandar 54,034 53,616 53,865 54,081
Estadistico de prueba estandarizado -, 750 -410 -334 287
Sig. asintotica (prueba bilateral) 454 ,682 ,738 174

Tabla 5. Prueba U de Mann-Whitney GRUPO-AIDA. Fuente elaboracién propia
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Otro aspecto interesante para observar en la muestra es si la distribucion de respuesta
al modelo AIDA es diferente en los distintos grupos formados por los alumnos que
han conseguido todos los codigos del juego (5 c6digos) y los que han conseguido otros
resultados (4, 3,2 0 1). Tal y como se muestra en la Tabla 6, la distribucion es diferente
para las variables INTERES, DESEO y ACCION. Parece que aquellos que han conseguido
mejor resultado en el juego perciben que éste les ha causado un mayor interés, deseo y
voluntad de repetir (accion). Esto puede apreciarse de forma muy clara, por ejemplo, en el
Grafico 1, que muestra la prueba de Kruskal-Wallis para la variable ACCION en los grupos
creados en funcién del nimero de cédigos conseguidos (Figura 1).

Hipotesis nula Sig. Decision
La distribucién de ATENCION es la misma N
. ,052 Conserve la hipétesis nula.
entre categorias de R1.

La distribucion de INT’ERES es la misma entre 025 Rechace la hipétesis nula.
categorias de R1.

La distribucion de DE’SEO es lamisma entre 012 Rechace la hipétesis nula,
categorias de R1.

La distribucion de ACS:ION es la misma entre 034 Rechace la hipétesis nula,
categorias de R1.

Tabla 6. Prueba de Kruskal-Wallis para muestras independientes
R1 (N° CODIGOS)-AIDA. Fuente elaboracion propia

Grafico 2. Prueba de Kruskal-Wallis ACCION-R1

ACCION

1,00 = =
{ 2 3 4 5

R

.N°®de codigos logrados

Figura 1. Prueba de Kruskal-Wallis. Accion. Fuente: elaboracion propia

Siguiendo con la observacion de los resultados, se ha contrastado la distribucion de
AIDA segun la respuesta a si es 0 no interesante el trabajo en equipo para el logro de los
objetivos del juego (R2), y no se aprecian diferencias (Tabla 7).
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Hipotesis nula Sig. Decisién
La distribucion de ATE[\ICION es lamisma 309 Conserve la hipétesis nula.
entre categorias de R2.

La distribucion de INTIERES es la misma entre 865 Conserve la hipétesis nula.
categorias de R2.

La distribucion de DE’SEO es la misma entre 690 Conserve la hipétesis nula.
categorias de R2.

La distribucion de ACCION es la misma entre .

p 281 Conserve la hipétesis nula.

categorias de R2.

Tabla 7. Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes R2
(si 0 no trabajo en equipo)-AIDA. Fuente elaboracién propia

Tampoco se observa una distribucion diferente de las variables AIDA en los grupos que
estan o no de acuerdo en el interés de este juego para la asignatura (R3) (Tabla 8).

Hipétesis nula Sig. Decision
La distribucién de ATENCION es la misma S
. 371 Conserve la hipétesis nula.
entre categorias de R3.
La distribucion de INTERES es la misma entre S
P ,190 Conserve la hipétesis nula.
categorias de R3.
La distribucion de DE'SEO es lamisma entre 168 Conserve la hipdtesis nula.
categorias de R3.
La distribucion de ACFIION es la misma entre 795 Conserve la hipétesis nula.
categorias de R3.

Tabla 8. Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes R3
(si 0 no es interesante)-AIDA. Fuente elaboracién propia

Por tanto, parece que la percepcion de la utilidad de la escape room como herramienta para
mejorar las competencias de la materia de estudio y el mejor logro mediante el trabajo en
equipo es independiente de la respuesta de los alumnos encuestados a las variables del
modelo AIDA.

6. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Este trabajo aporta nueva literatura a la ya existente con respecto a la gamificacion en la
educaciény laaplicacion del modelo AIDA, tanto parael disefio de las escape rooms digitales
asi como medir como son percibidas. Nuestros descubrimientos respaldan la premisa de
que las técnicas de gamificacion pueden potenciar la motivacion y la implicacion de los
estudiantes, tal y como sostienen autores como Manzano-Leén et al, (2021) y Hamari
et al,, (2016). En nuestra investigacion se ha examinado cémo las escape rooms pueden
contribuir a incrementar la motivacién y la participacion de los estudiantes.

Los datos obtenidos indican que lamayoria de los estudiantes perciben estas herramientas
como estimulantes, en concordancia con estudios previos (Hanus y Fox, 2015). Ademas,
hemos desglosado el proceso de creacion de la escape room teniendo en cuenta el modelo
AIDA y como se ha perfeccionado a partir de la retroalimentacion de los estudiantes, lo
que refuerza el concepto de Salvador-Gomez et al. (2022) y Deterding et al. (2011) sobre
la efectividad de la gamificacidn en funcién de una planificacion y desarrollo apropiados.
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Estos descubrimientos tienen relevancia para la practica y teoria de la educacion
superior. Desde un punto de vista practico, sugieren que las escape rooms pueden ser una
herramienta Util para potenciar la motivacion y experiencia de aprendizaje. Sin embargo,
como han indicado Ouariachi y Wim (2020) y Kapp (2012), todavia existe mucha
incertidumbre sobre cémo aplicar estas estrategias de manera efectiva en educacion.

Por ello, se requieren mas estudios para investigar cémo se pueden optimizar el disefio y
la implementacion de las escape rooms digitales en distintos contextos educativos. Desde
una perspectiva teorica, estos resultados amplian nuestro entendimiento de como las
técnicas de gamificacion pueden emplearse en la educacion superior. En concreto, aportan
pruebas empiricas de la aplicabilidad del modelo AIDA en este &mbito, lo cual es un campo
gue ha sido poco explorado en la literatura existente (Shala, 2020; Polk, 2018). Nuestros
descubrimientos se afiaden a la creciente literatura sobre la gamificacién en la educacién
superior, y sugieren que las escape rooms digitales pueden ser igualmente atractivas para
un amplio espectro de estudiantes, convirtiéndolas en una herramienta de aprendizaje
versatil y accesible (Castillo-Mora et al., 2022; Manzano-Leon et al., 2021; Zichermann y
Cunningham, 2011; Hanus y Fox, 2015).

En este trabajo se ha comprobado que existe una alta motivacion por parte de los
alumnos hacia el uso de la escape room digital, tal como se ha implementado teniendo
en cuenta las caracteristicas del alumnado (nativos digitales). Podemos establecer que
se cumple el primer objetivo en cuanto a la eficacia del modelo AIDA para el disefio de
las escapes rooms puesto que se demuestra que capta la atencién, mantiene el interés,
genera deseo y lleva a los alumnos a realizar la actividad. De los resultados obtenidos
se desprende que los alumnos encuentran interesante y motivador el uso de la escape
room independientemente de su género, edad y estudios. En general, también consideran
que es mas satisfactorio, porque el juego en equipo genera mejores resultados. Por tanto,
puede ser un buen instrumento para poner en practica esta competencia en la educacion
superior.

Las diferencias observadas en funcién de los codigos obtenidos pueden apoyar la
necesidad de crear juegos planificados, de tal forma que no s6lo capten la atencion del
alumno, sino que genere y mantenga un interés y un deseo que le lleve a querer terminar
e incluso repetir el juego para lograr las recompensas. El disefio efectivo de una sala de
escape educativa requiere una planificacion adecuada en la que el modelo AIDA puede ser
de gran ayuda. De este estudio se desprenden una serie de recomendaciones a la hora de
disefar y planificar futuras escape rooms.

Por un lado, las instrucciones del juego deben ser muy claras y estar insertadas en la
primera pagina del juego, para que los alumnos entiendan qué se les pide y como lograrlo.
Por otro lado, la dificultad de las pruebas no podra ser ni muy facil ni muy complicada,
porque los alumnos se desmotivan, teniendo en cuenta que las recompensas son un motor
para la accion. Como futuras lineas de investigacion, se propone repetir esta investigacion
en una muestra de alumnos mas amplia, incluyendo alumnos presenciales y a distancia.
También se propone ampliar esta investigacion a otras areas. Y por ultimo, se podrian
Ilevar a cabo estudios de seguimiento a largo plazo para analizar los efectos de las escape
rooms en la motivacién y el rendimiento de los estudiantes.
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