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Resumen

En este trabajo se describe el diseño y desarrollo de un juego de escape (escape 
room), realizado por el profesorado y el alumnado de la asignatura “Aprendizaje y 
Enseñanza de la Lengua y la Literatura (Latín y Griego)” del Máster en Formación del 
Profesorado de Educación Secundaria Obligatoria, Bachillerato, Formación Profesional 
y Enseñanza de Idiomas por la Universidad de La Laguna, para la asignatura de 
Cultura Clásica y destinado a estudiantes de Secundaria y Bachillerato de la rama de 
Humanidades. Nuestro objetivo es abordar la gamifi cación y el aprendizaje basado 
en problemas como estrategias de aprendizaje, mostrando los benefi cios derivados 
de su puesta en práctica en el aula universitaria, así como las ventajas que aporta el 
trabajo cooperativo en el desarrollo de cualquier actividad educativa. Concluimos 
que la combinación de un modelo de gamifi cación grupal y el aprendizaje basado 
en problemas constituye una excelente herramienta para el proceso de enseñanza-
aprendizaje, aumentando la motivación, la responsabilidad y el compromiso en los 
futuros docentes, y facilitando el desarrollo de competencias profesionales necesarias 
para la vida laboral. Se espera que el diseño de esta actividad gamifi cada sirva de 
modelo e inspiración a docentes para futuras implementaciones en los niveles de 
Secundaria y Bachillerato.
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Abstract

This work describes the design and development of an escape game (escape 
room), carried out by the teachers and students of the subject “Learning and Tea-
ching of Language and Literature (Latin and Greek)” of the Master in Training of the 
Teachers of Compulsory Secondary Education, Baccalaureate, Vocational Training 
and Language Teaching at the University of La Laguna, for the subject of Classical 
Culture and intended for students of Secondary and High school of Humanities. Our 
objective is to approach gamifi cation and problem-based learning as learning strate-
gies, showing the benefi ts derived from its implementation in the classroom, as well 
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as the advantages of cooperative work in the development of any educational activity. 
We conclude that the combination of a group gamifi cation model and problem-based 
learning constitutes an excellent tool for the teaching-learning process, increasing mo-
tivation, responsibility and commitment in future teachers, and facilitating the deve-
lopment of necessary professional skills. for working life. The design of this gamifi ed 
activity is expected to serve as a model and inspiration for teachers for future imple-
mentations at the Secondary and High school levels.
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1. Iඇඍඋඈൽඎർർංඬඇ

Los nuevos modelos de enseñanza impulsan una renovación de las 
metodologías docentes, con las que el profesorado debe afrontar retos 
como motivar a sus estudiantes al tiempo que consigue un aprendizaje 
signifi cativo. Un recurso óptimo es ofrecer un enfoque de gamifi cación 
que implique un modelo de aprendizaje basado en problemas (ABP). 
Esta metodología, que se apoya en el trabajo cooperativo, favorece 
la innovación educativa en tanto que facilita la creación de conceptos 
novedosos en el ámbito académico (Burke 2012) y propicia la moti-
vación e implicación del alumnado con una notable mejora en su ren-
dimiento (Lee y Hammer 2011; Maxwell, Mergendoller & Bellisimo 
2004; Ryan, Rigby & Przybylski 2006), ya que entre las competencias 
fundamentales que el ABP puede potenciar se encuentran la resolución 
de confl ictos, la conciencia del propio aprendizaje, la planifi cación de 
las estrategias didácticas, el razonamiento crítico, la toma de decisiones, 
la cooperación entre iguales, las habilidades sociales, etc. (Engel 1991). 
En concreto, su uso en la docencia universitaria constituye una estrategia 
didáctica que muestra magnífi cos resultados para trabajar determinados 
contenidos, potenciar diversas habilidades en cualquier materia y evaluar 
proyectos que tienen aplicación en el mundo real (Díaz  & Troyano 2013; 
Piñeiro & Costa 2015; Prieto 2006).

1.1. ABP y Gamifi cación

El concepto de gamifi cación ha sido objeto de continuas revisiones 
por distintos autores, como Zichermann y Cunningham (2011), quienes 
mostraron su efectividad en la resolución de problemas, Kapp (2012), 
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quien estableció los tres grandes propósitos educativos del juego: 
motivar la acción, suscitar el aprendizaje y solucionar problemas, Marc-
zewski (2013), quien demostró cómo la gamifi cación infl uye en el 
comportamiento de las personas implicadas, mejorando su motivación, 
Hamari, Koivisto y Sarsa (2014), quienes apuntan que la gamifi cación 
genera un clima de compañerismo y de cooperación, o Gartner, quien 
la señala como una de las tecnologías emergentes con más adeptos. En 
resumen, y siguiendo la línea de los autores citados, entendemos que 
la gamifi cación consiste en el uso de conceptos, técnicas y dinámicas 
propias de los juegos en el ámbito educativo (Deterding, Dixon, Khaled 
& Nacke 2011; Deterding 2012), que su implantación persigue no solo 
mejorar el interés o la dedicación del alumnado, sino, además, activar 
el proceso de aprendizaje, mejorando su productividad y logrando con 
ello un aprendizaje signifi cativo, y, por último, que este recurso puede 
ser un complemento ideal para técnicas convencionales, ya que ayuda 
al desarrollo de competencias transversales como el trabajo en equipo, 
la comunicación, el liderazgo o la creatividad, y al desarrollo de valores 
humanos como la cooperación, el respeto, la tolerancia o la autoestima 
(Area & González 2015; Parente 2016).

Debido a sus múltiples ventajas, la gamifi cación educativa está 
teniendo una gran acogida por parte del profesorado (Bruder 2015; 
Mayer 2005), pues se revela como un valioso instrumento que facilita 
el aprendizaje de los contenidos académicos (Marín 2015; Oliva 2026; 
Perrotta, Featherstone, Aston & Houghton 2013) y aumenta la motivación 
tanto del profesorado como del alumnado (Erenli 2013; Lee & Hammer 
2011). A los benefi cios que la gamifi cación, o cualquier otra estrategia 
de aprendizaje activo, pueda generar, el ABP aporta las habilidades 
de resolución de problemas del alumnado (Maxwell, Mergendoller & 
Bellisimo 2004; Wynn 2017) donde se manifi esta claramente la im-
portancia de la actividad cooperativa en grupos de trabajo (Exley & 
Dennick 2007). La fusión de ambas estrategias, ABP y gamifi cación, da 
como resultado una experiencia de aprendizaje muy valiosa y mejora las 
ventajas pedagógicas de ambas metodologías.

1.2. Escape Room

El escapismo en vivo es una tendencia de ocio para todas las edades 
y géneros que viene experimentando un crecimiento extraordinario en 
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los últimos años y cuyos antecedentes los encontramos en los juegos de 
rol, las gymkanas, el teatro interactivo y, principalmente, en las aven-
turas gráfi cas, el cine y los juegos de escape online (Villar 2018). En 
este sector emergente encontramos el origen de las salas de escape con 
fi nes educativos como una forma reciente de gamifi cación que basa su 
metodología en el aprendizaje cooperativo, y donde igualmente, me-
diante actividades dinámicamente atractivas y experiencias de apren-
dizaje inmersivo, los participantes deben trabajar juntos para superar 
una serie de retos de manera efectiva en el tiempo asignado.

En este sentido, las salas de escape comparten muchos paralelos con 
el ABP, en tanto que requieren, además de cooperación, comunicación 
y delegación, habilidades tales como pensamiento crítico, atención 
a los detalles y pensamiento lateral, el cual permite la resolución de 
problemas de forma indirecta y con un enfoque creativo (Nicholson 
2015). La interacción social, la desconexión con el “mundo exterior”, 
la emoción del momento y la dinámica de grupo conforman los 
ingredientes perfectos para lo que Csikszentmihalyi (2010) denomina 
el “fl ujo en grupo” —un estado mental donde un conjunto de personas 
trabajan coordinadas bajo un mismo objetivo y están completamente 
inmersas en la experiencia que realizan (Villar 2018)—.

Pese a una literatura específi ca prácticamente inexistente en tér-
minos académicos, podemos argumentar que una de las diferencias más 
importantes respecto a las salas de escape populares radica en que el uso 
educativo exige conocimientos previos del tema o narrativa. También 
es importante tener en cuenta las características del alumnado antes de 
diseñar una acción formativa, pues, al igual que existen jugadores con 
personalidades distintas (Bartle 1996), el perfi l de nuestros estudiantes 
es un elemento de suma importancia en el diseño de una propuesta 
gamifi cada (Sánchez 2015). Asimismo, es necesario establecer unos 
objetivos de aprendizaje en función de los cuales se podrá desarrollar 
una estrategia de evaluación, y valorar, fi nalmente, si el juego ha alcan-
zado los objetivos y resultados previstos. Y, por último, las pruebas o 
actividades deben ser variadas y requerir habilidades distintas para poder 
superarlas, de manera que todos los participantes puedan contribuir de 
manera signifi cativa; con ello nos aseguraremos de que se cumplan las 
condiciones del trabajo en equipo (Wiemker, Elumir & Clare 2015).



57Tਈਁਙਉਓ, . ਓ. 11Enseñanza gamifi cada y aprendizaje basado en problemas

2. Oൻඃൾඍංඏඈඌ

El objetivo principal de este trabajo es el diseño e implementación 
de un juego de escape centrado en la materia específi ca de Cultura 
Clásica para su uso en 3º y 4º de la ESO. Mediante su desarrollo, se 
pretende contribuir a la difusión de la importancia de la mitología clásica 
presentando el contenido de manera atractiva y lúdica, y extendiendo 
el conocimiento fuera de las aulas. Los objetivos específi cos del juego 
son, por un lado, la adquisición de aprendizajes relacionados con los 
temas, mitos y personajes del ciclo troyano, y, por otro, mejorar los 
resultados académicos mediante el aumento de la motivación, interés 
e implicación del alumnado con respecto a la asignatura de Cultura 
Clásica, en conjunto con la adquisición de competencias específi cas 
(CL, AA, CD, CSC, SIEE , CEC) y transversales asociadas a dicha 
asignatura, tales como el razonamiento lógico, el trabajo en equipo, el 
liderazgo y la creatividad.

Con esta experiencia de gamifi cación, que se ha desarrollado me-
diante el diseño de un juego de escape por parte del alumnado y el 
profesorado de la asignatura “Aprendizaje y Enseñanza de la Lengua y 
la Literatura (Latín y Griego)” del Máster en Formación del Profesorado 
de Educación Secundaria Obligatoria, Bachillerato, Formación Profe-
sional y Enseñanza de Idiomas por la Universidad de La Laguna, se 
busca potenciar la motivación del alumnado hacia el aprendizaje en 
el aula universitaria con el fi n de favorecer su formación inicial como 
docentes y dotarlos de las herramientas necesarias para desempeñarse 
con éxito en su futuro profesional.

3. Mඣඍඈൽඈ

A lo largo del proyecto se ha seguido una metodología híbrida que 
contempla el ABP, la gamifi cación, el uso de las TIC y el trabajo grupal 
basado en el aprendizaje cooperativo.

En una primera fase, el profesorado de la asignatura ha presentado 
el reto de diseñar de forma cooperativa un juego de escape orientado 
al curriculum de la especialidad de Latín y Griego en Secundaria y 
Bachillerato. Para ello se realiza una revisión de la bibliografía espe-
cífi ca y se explica en qué consiste un juego de escape educativo, así 
como sus posibilidades de realización virtual o en vivo. Un segundo 
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paso ha sido la elaboración de un mapa mental colaborativo, donde 
se han recogido ideas para identifi car los intereses y necesidades de 
aprendizaje del alumnado de dicha especialidad, decidiendo, en tercer 
lugar, centrar el juego en el tema de la mitología grecorromana para 
la asignatura de Cultura Clásica (3º y 4º de la ESO) con un formato 
presencial por las ventajas que ofrece esta modalidad, como su mayor 
grado de dinamismo, motivación e interacción entre los participantes. 
En una cuarta fase, se ha desarrollado el juego, teniendo en cuenta los 
objetivos didácticos que se pretenden alcanzar y las competencias que 
debe desarrollar el alumnado, diseñando la historia, la ambientación y 
todos los materiales necesarios para resolver los enigmas y superar las 
distintas pruebas. Un último paso ha sido la evaluación del proceso y 
del producto fi nal, quedando abierta la posibilidad de la difusión virtual 
del mismo. Para ello se establece un sistema de rúbricas y cuestionarios 
de evaluación del proceso de aprendizaje y del proceso de enseñanza.

La importancia de la actividad cooperativa se refl eja a lo largo de 
todo el proyecto como una experiencia de trabajo en equipo, con la que 
se ha pretendido que el alumnado alcance un aprendizaje signifi cativo 
relacionado con el “aprender haciendo” (learn by doing) mejorando 
su experiencia universitaria en aspectos muy diversos (Maxwell, 
Mergendoller & Bellisimo 2004; Prieto 2006). Entre los recursos y 
herramientas virtuales de apoyo en el diseño del juego se utilizó Google 
Drive para compartir contenidos y Mindmaster para la elaboración del 
mapa mental.

4. Pඋඈඉඎൾඌඍൺ ൽൾ Eਓਃਁਐਅ ਏਏ

4.1. Justifi cación y objetivos

La asignatura de Cultura Clásica es una materia de iniciación al 
mundo grecorromano, por lo común llena de generalidades teóricas que 
pueden desorientar al alumnado sobre su fi nalidad concreta o aplica-
bilidad cotidiana, pero con una importancia clave en la trayectoria futura 
de los estudiantes. Por esta razón, uno de los retos del profesorado es 
captar la atención del alumnado ofreciendo un enfoque actual de los 
contenidos y utilizando una metodología activa y motivadora.

Con esta fi nalidad, se desarrolla una de las actividades de ocio más 
populares entre los jóvenes, cuya temática, además de atractiva, se 
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enmarca dentro del bloque II de contenidos de la materia de Cultura 
Clásica en 3º y 4º de la ESO. Los objetivos didácticos son consolidar 
los contenidos curriculares relacionados con la mitología grecorromana, 
experimentar el aprendizaje en equipo, fomentar el uso de las TIC y 
trabajar temas transversales.

4.2. Narrativa

Se trata de una actividad lúdico-educativa, inspirada en algunas de 
las escenas más conocidas de la Odisea de Homero, ideada para desa-
rrollarse en un Centro de Enseñanza con un tiempo estimado de 2 horas. 
Todos los participantes se trasladarán a una época mítica, poniéndose 
en la piel de los compañeros de Ulises, quienes, tras la caída de Troya, 
vagan perdidos por el azar del destino y de los dioses. La tripulación 
tendrá que superar las mismas pruebas que su líder antes de alcanzar 
la meta fi nal: Ítaca, aunque tal vez algunos no lo consigan y queden 
atrapados para siempre en el Inframundo.

4.3. Contenidos

En los distintos retos tendrán que vencer al cíclope Polifemo, sorte-
ar los peligros de Escila y Caribdis, descender a los Infi ernos y regresar 
del mundo de los muertos, resistir al canto de las sirenas, aplacar la 
ira de Helios tras robar sus vacas, escapar a los encantamientos de la 
maga Circe, recuperar la memoria tras comer la fl or de loto, eludir la 
falsa hospitalidad de la bella Calipso y sortear los vientos insufl ados 
por el airado Eolo. Según vayan avanzando y salvando cada obstáculo, 
obtendrán un objeto mágico que necesitarán para superar la prueba fi nal.

4.4. Estructura del juego

La estructura del juego es una combinación de patrón multilineal, 
en el que todos los equipos coinciden en algunos retos, y de patrón 
abierto, ya que uno de los retos fi nales se resuelve con la combinación 
de las soluciones de pruebas anteriores. Los retos (fi g. 1) son secuencia-
les para cada equipo, variados y dispuestos en distinto orden, requirien-
do diferentes habilidades como un mínimo de conocimientos mitológi-
cos, destreza física, puntualidad, concentración, ingenio, creatividad y 
cooperación. El alumnado se dividirá en cuatro grupos, de aproxima-
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damente cinco estudiantes, que realizarán las distintas pruebas simultá-
neamente a través de rutas alternativas, sin saber previamente a lo que 
tendrán que enfrentarse ni lo que obtendrán tras superar cada prueba. 
Cada grupo contará con personal de apoyo, que actuará de game master 
en “Consulta el oráculo” (al que se podrá solicitar hasta tres pistas como 
máximo).

Figura 1. Estructura del juego. Fuente: elaboración propia.

Para asegurar la continuidad del juego durante el tiempo establecido 
y aportar mayor dinamismo y motivación, los equipos que no consigan 
superar algunos de los retos no resultarán eliminados; por el contrario, 
perderán vidas o miembros de su equipo, los cuales irán al Inframundo, 
donde tendrán que superar cuatro pruebas específi cas —relacionadas 
con la geografía del lugar— y cuyo objetivo es la resurrección.

4.5. Reglas

En cada uno de los escenarios recibirán las instrucciones de cada 
prueba, que se dará por fi nalizada a los 20 min., no pudiéndose realizar 
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ninguna acción más a partir de ese momento. Los miembros del grupo 
tendrán que ir siempre juntos y atenderán a las indicaciones que reci-
ban. La mala actitud, la falta de deportividad, etc., serán causa de desca-
lifi cación. Al fi nalizar el juego, todos los participantes irán al último 
punto de la prueba fi nal, donde deberán entregar los objetos obtenidos.

4.6. Retos

Se contemplan diez retos principales distribuidos en cinco etapas y 
cuatro escenarios: el Patio de Deportes, el Aula MEDUSA (Aula de In-
formática), el aula de clase y la Biblioteca del Centro (fi g.1).

En los retos 1 y 2 (Patio de Deportes), los grupos impares parti-
ciparán en la prueba “Ulises contra Polifemo”, donde emularán el ar-
did empleado por Ulises y su tripulación para huir del famoso cíclope, 
mientras que los pares lo harán en “Cuidado con Escila y Caribdis”, si-
mulando las difi cultades que sufrían los navegantes al pasar entre el pe-
ligroso escollo y el vórtice marino. Las habilidades requeridas para este 
reto-gymkana son la destreza física, el ingenio y el trabajo en equipo. 
Los objetos obtenidos tras superar ambas pruebas son el ojo de cíclope 
y un barco de juguete.

El reto 3, El canto de las sirenas (Aula MEDUSA), consiste en la 
realización de un test interactivo para el que se requieren conocimien-
tos mitológicos y habilidades como comprensión lectora, razonamiento 
lógico y competencia digital. El objeto obtenido son tapones para los 
oídos, en referencia al ardid de Ulises contra el embrujo de las sirenas.

El reto 4, Las vacas de Helios (Aula MEDUSA), consiste en com-
pletar un texto sobre los dioses de la mitología clásica buscando en red 
la información necesaria para rellenar los espacios en blanco. Se traba-
jan las competencias digital, comunicativa y lingüística y habilidades 
como la comprensión lectora. El objeto obtenido es un ramo de alfalfa.

El reto 5, La maga Circe (Biblioteca), recrea la conversión en cer-
dos de los compañeros de Ulises por un encantamiento de la famosa he-
chicera, por lo que, siguiendo distintas pistas, deben resolver el enigma 
que les permita encontrar un frasco con el antídoto y recuperar su forma 
humana. Las habilidades requeridas son ingenio, imaginación, resolu-
ción de problemas y observación. Como logro se obtiene una pócima.
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El reto 6, El país de los lotófagos (Aula de clase), constituye una 
prueba mnemotécnica que se lleva a cabo mediante la visualización 
de un vídeo. Se fomenta la competencia en comunicación lingüística y 
habilidades como la atención y la concentración. El objeto obtenido es 
una fl or de loto.

En el reto 7, Calipso, la ninfa enamorada (Biblioteca), tendrán que 
localizar un manual concreto de mitología clásica donde encontrarán in-
formación sobre los personajes de Ulises y Calipso con el fi n de com-
pletar su árbol genealógico. Se potencia la competencia digital y la com-
petencia en comunicación lingüística. Las habilidades requeridas son 
ingenio y trabajo en equipo. El objeto obtenido es un trozo de madera, 
en alusión a la madera que Calipso proporcionó a Ulises para construir 
su nave.

El reto 8, La isla de Eolo (Aula de clase), consiste en la resolución 
de un enigma referente al número de vientos que entregó Eolo a Ulises. 
Se precisan conocimientos mitológicos y habilidades como imagina-
ción y razonamiento lógico. El objeto obtenido es un saco, donde, se-
gún la mitología, Eolo encerró a los vientos.

Los retos 9 y 10 forman parte de la prueba fi nal, que tendrá carácter 
eliminatorio, y donde ningún equipo tendrá la opción de consultar el 
oráculo. En el primero, El camino de Ulises (Aula de clase), se enfren-
tarán los supervivientes de los grupos pares contra los grupos impares 
y consistirá en señalar el camino correcto de la Odisea en un mapa 
colocando los objetos obtenidos en las distintas pruebas. Los dos equi-
pos fi nalistas participarán en la segunda parte, Los pretendientes (Aula 
MEDUSA), que consistirá en un pasapalabra de temática mitológica. 
Todos los jugadores recibirán un diploma acreditativo de participación, 
mientras que el equipo ganador obtendrá la recompensa fi nal -Ítaca-, 
que consistirá en un diploma acreditativo de “campeones” y en una 
compensación académica en la califi cación fi nal de la asignatura.

Las cuatro pruebas restantes, con una duración estimada de 10 min. 
cada una, tienen lugar en el Inframundo, donde habitan los muertos, un 
escenario alternativo situado en un aula del Centro ambientada para tal 
fi n (fi g. 2), donde serán conducidos los participantes que no superen 
alguno de los retos. En la primera deben convencer a Caronte, previo 
pago de dos óbolos que obtendrán resolviendo un enigma, para que los 
conduzca a la segunda prueba, Ríos del Inframundo, los cuales deberán 
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situar correctamente en un mapa interactivo. La contraseña que obten-
drán tras resolver el mapa les servirá para acceder al Tártaro, lugar 
tenebroso en el que los condenados expían sus culpas por toda la eterni-
dad. Para lograr salir de esta zona, deben superar un test sobre distintos 
seres mitológicos, cuyas respuestas les servirán de gran ayuda para la 
siguiente prueba, el Campo de Asfódelos o morada de los muertos, cuyo 
reto consiste en resolver un ejercicio de relacionar elementos de dos co-
lumnas según su afi nidad. En esta serie de retos se desarrollan las com-
petencias lingüística y digital, así como habilidades de cálculo y lógica, 
ingenio y creatividad, resolución de problemas y trabajo en equipo.

Figura 2. Inframundo. Fuente: elaboración propia.

4.7. Materiales y recursos

Entre los materiales necesarios para el proyecto se encuentran los 
objetos coleccionados tras cada prueba y algunos objetos decorativos 
distribuidos por los distintos escenarios, que pueden variar en función 
del presupuesto. Se precisan, asimismo, telas para confeccionar el 
vestuario de los retos 1 y 2, así como una cartulina y rotuladores para 
confeccionar el mapa de la prueba fi nal.

Contamos con los recursos que ofrece el Centro educativo, como 
altavoces, ordenadores, cañón y pantalla, con conexión a Internet, y con 
una serie de materiales didácticos digitales (MDD) que se han elaborado 
para el desarrollo de las pruebas: mapas interactivos, cuestionarios y 
distintas actividades de gamifi cación, como adivinanzas, completar 
textos, pruebas mnemotécnicas, relacionar columnas, pasapalabra, etc.
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4.8. Presupuesto

El presupuesto requerido para el desarrollo del proyecto es mínimo, 
pudiendo utilizarse materiales reciclados o de bajo coste, así como 
cualquier material de los que ya dispone el Centro.

4.9. Evaluación del proyecto

Se trata de un modelo que puede ser adaptado a distintos contextos y 
asignaturas de la rama de Humanidades y que puede ser implementado en 
el aula como actividad de cierre de un trimestre o bloque de contenidos, 
o bien como herramienta de feedback al terminar un tema o un curso 
completo, ya que la idea principal es que los participantes resuelvan 
los retos utilizando los conocimientos adquiridos durante su formación.

Se ha procurado que todos los retos sigan una línea temática 
y que estén relacionados con la meta fi nal, que sean signifi cativos e 
impliquen distintas habilidades, y que estén completamente adaptados 
a las competencias y estándares de aprendizaje de 3º y 4º de la ESO, 
consiguiendo con ello que la experiencia educativa sea más enrique-
cedora y que contribuya al aprendizaje de nuevas habilidades o al re-
fuerzo de conocimientos adquiridos. La elección de rutas alternativas 
facilita el desarrollo del juego al evitar tener a demasiados participantes 
intentando superar a la vez los mismos retos.

Se propone como evaluación la observación de la actitud del alum-
nado referente a su participación, comportamiento y responsabilidad, 
además de una actividad de cierre consistente en un cuestionario de 
valoración general de la experiencia educativa, que tendría lugar en una 
sesión posterior de clase.

Como refl exión fi nal, podemos decir que desarrollar una expe-
riencia educativa de este tipo requiere tiempo y esfuerzo, por lo que 
es aconsejable hacerlo entre un equipo de personas. Asimismo, este 
tipo de construcción de aprendizaje exige igualmente una preparación 
previa del docente, tanto de la metodología como de los materiales 
a utilizar por el alumnado, y, si bien hoy en día contamos con una 
cierta bibliografía sobre el tema, se hace necesaria la creación de una 
guía o modelo que permita al profesorado implementar experiencias 
educativas de este tipo y llevarlas a cabo con éxito.
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Por último, como propuesta de mejora para futuros diseños de jue-
gos de escape educativos, se proyecta el diseño de juegos virtuales y su 
realización con contenidos interdisciplinares.

5. Rൾඌඎඅඍൺൽඈඌ ඒ ൾඏൺඅඎൺർංඬඇ ൽൾඅ ඉඋඈർൾඌඈ

Con el fi n de valorar el desarrollo de la actividad y el producto 
fi nal, se establece un sistema de rúbricas de evaluación del proceso de 
aprendizaje del alumnado del Máster, coautores de esta actividad, en el 
que se tiene en cuenta el trabajo individual, el trabajo en equipo y los 
contenidos:

Rúbrica 1. Autoevaluación del trabajo individual dentro del grupo, 
considerando el grado de motivación, esfuerzo personal, creativi-
dad, responsabilidad e implicación en el proyecto.

Figura 3. Gráfi co de resultados del trabajo individual. Fuente: elaboración propia.

Rúbrica 2. Evaluación del trabajo en equipo, valorando su capaci-
dad para comunicarse y compartir ideas, el respeto hacia las opi-
niones de los demás, el grado de participación en la actividad a la 
hora de aportar sugerencias y su capacidad para la resolución de 
problemas.
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Figura 4. Gráfi co de resultados del trabajo en equipo. Fuente: elaboración propia.

Rúbrica 3. Contenidos relacionados con la asignatura, en relación a 
lo que ha supuesto la realización de la actividad para su proceso de 
aprendizaje, atendiendo al impacto que ha tenido a la hora de apli-
car los conocimientos de la asignatura o asumir nuevos, a la hora de 
adquirir distintas habilidades transversales y sobre la utilidad para 
su futuro profesional.

Figura 5. Gráfi co de resultados de contenidos. Fuente: elaboración propia.

Tras la respuesta positiva por parte del alumnado en cuanto a 
su grado de motivación y la utilidad del trabajo cooperativo a la 
hora de aplicar y reforzar los conocimientos de la asignatura, hemos 
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comprobado que la metodología del aprendizaje basado en problemas, 
como estrategia de enseñanza que responde ampliamente a un enfoque 
de aprendizaje activo, en combinación con la gamifi cación, es capaz de 
potenciar el desarrollo de competencias muy diversas entre el alumnado 
universitario, más allá de los conocimientos conceptuales. Hemos com-
probado, asimismo, que mediante el trabajo en equipo se creó en el 
aula una actitud de respeto y confi anza que favoreció la autonomía para 
aprender y fomentó el pensamiento creativo, formándose una inter-
dependencia positiva surgida del compromiso por conseguir un objetivo 
común. Esta experiencia, sin duda, servirá al alumnado en su futura 
práctica docente, abriéndose ante ellos y ellas nuevas posibilidades de 
construir aprendizajes signifi cativos con sus futuros estudiantes.

6. A ආඈൽඈ ൽൾ උൾൿඅൾඑංඬඇ

El trabajo en equipo es posiblemente una de las habilidades más 
difíciles de enseñar a estudiantes acostumbrados a recibir una ense-
ñanza tradicional de aprendizaje individual, siendo necesario para 
ello que el profesorado explore nuevas herramientas con el fi n de au-
mentar su motivación, responsabilidad y compromiso. En este sentido, 
los benefi cios de aplicar elementos de gamifi cación grupal en el aula 
universitaria son principalmente el desarrollo de competencias y la 
educación en valores, además de ser un efi caz medio para reforzar 
contenidos o para adquirir nuevos conocimientos.

Por otro lado, una efi caz combinación de la gamifi cación, el ABP 
y las TIC constituye una excelente herramienta para conectar con los 
intereses del alumnado y conseguir su atención, logrando con ello apren-
dizajes más signifi cativos. Asimismo, el diseño de un juego de escape 
constituye una experiencia novedosa en el ámbito universitario, a la vez 
que nos brinda una oportunidad idónea para incentivar la participación 
y la creación de un conocimiento compartido.

Podemos concluir señalando que se ha desarrollado un diseño sólido 
y de notable valor educativo, cuyos benefi cios se traducen en una mejora 
del compromiso del alumnado con la actividad en la que participa, 
cumpliendo el objetivo inicial de que este comprendiera, con un ejemplo 
práctico, cómo insertar elementos de gamifi cación en experiencias 
educativas.
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