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Abstract

This study describes a teaching innovation project carried out at University of Lleida, using
gamification through an Escape Room to enhance the educational experience of students in
History, Tourism, and the double degree in Business Administration and Tourism.
Collaboration between different faculties enabled the organization of an outdoor Escape
Room at the city's main monument, the Turo de la Seu Vella, where students could apply
theoretical knowledge in practice, improve student engagement, and promote collaboration
and active learning. The results showed a significant increase in student participation and
academic performance, supported by positive surveys about the usefulness of the educational
activities. It was concluded that integrating gamification in higher education is an effective
and sustainable strategy to promote student engagement and enhance active learning

Keywords: Gamification;, Escape Room; Student Engagement; Active Learning;
Interdisciplinary Collaboration

Resumen

El presente estudio describe un proyecto de innovacion docente llevado a cabo en la
Universidad de Lleida, utilizando la gamificacion a través de un Escape Room para mejorar
la experiencia educativa de los estudiantes de los grados en Historia, en Turismo y del doble
grado en Administracion y Direccion de Empresas y Turismo. La colaboracion entre
diferentes facultades permitio organizar un Escape Room al aire libre en el principal
monumento de la ciudad, el Turo de la Seu Vella para que los estudiantes aplicaran de forma
practica los conocimientos teoricos adquiridos, mejorar el compromiso estudiantil y
promover la colaboracion y el aprendizaje activo. Los resultados mostraron una mejora en
el rendimiento académico del estudiantado y un aumento significativo en la participacion,
respaldado por encuestas positivas sobre la utilidad de las actividades formativas. Se
concluyo que la integracion de la gamificacion en la educacion superior es una estrategia
efectiva y sostenible para promover el compromiso estudiantil y mejorar el aprendizaje
activo.
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Gamificacion y Escape Room en la Educacion Universitaria

Palabras clave: Gamificacion; Escape Room; Compromiso estudiantil; Aprendizaje activo,
Colaboracion interdisciplinaria

1. Introduccion
1.1 Antecedentes y contexto

En el contexto de la Facultad de Derecho, Economia y Turismo y de la Facultad de Letras de la Universidad
de Lleida, surge un proyecto de innovacion docente que buscaba transformar la experiencia educativa de
los estudiantes del Grado en Historia, Grado en Turismo y doble Grado en Administracion y Direccion de
Empresas y Turismo. Se organiza una actividad de gamificacion: un Escape Room al aire libre, conocido
también como Outdoor Escape Game o Escape Room en Vivo en el emblematico Turé de la Seu Vella de
Lleida.

Este proyecto se aplica en la asignatura optativa de Paleografia en el Grado en Historia donde habia
matriculados 16 estudiantes que se imparte en el primer cuatrimestre y la asignatura de Nuevas Tecnologias
aplicadas al Turismo que se imparte en el segundo cuatrimestre en el Grado en Turismo y el doble Grado
en Administracion y Direccion de Empresas y Turismo (ADETUR) con un total de 27 estudiantes
matriculados.

Tras los desafios surgidos por la pandemia, con confinamientos y clases virtuales, se ha observado un
aumento en el ausentismo estudiantil al volver a la presencialidad. Ante esta situacion, se propone la
aplicacion de la gamificacion y el uso de escape rooms como herramientas pedagdgicas para revertir esta
tendencia.

La gamificacion, que implica el empleo de mecéanicas y dindmicas de juegos en contextos no ludicos, se ha
consolidado como una estrategia efectiva para mejorar la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes
(Dicheva et al., 2015). Por otro lado, los escape rooms que desafian a los participantes a resolver enigmas
para escapar de un escenario en un tiempo determinado, puede ayudar a crear un ambiente de aprendizaje
mas atractivo y participativo, al tiempo que fomenta el pensamiento critico y la resolucion de problemas
(Kapp, 2012). Por otra parte, el uso de escape rooms en la docencia puede mejorar las habilidades de
pensamiento logico, la creatividad y la capacidad de trabajar en equipo (Reuter et al., 2020).

La combinacion de estas técnicas no s6lo busca mejorar la motivacion y la colaboracion entre los
estudiantes, sino también potenciar habilidades cognitivas y sociales fundamentales. Ademas, la modalidad
de escape room al aire libre, utilizando elementos urbanos ayuda a crear una experiencia inmersiva (Tzima
et al., 2020) y se ha destacado como una herramienta eficaz para promover el turismo y la educacién en
diversas ciudades del mundo (Rogage et al., 2021).

1.2 Objetivos

El proyecto de innovacion docente propuesto tenia como objetivo general establecer vinculos entre los
contenidos académicos y la practica profesional a través de un enfoque basado en la gamificacion. Mediante
la organizacion de un "Escape Room Digital en Vivo", los estudiantes tenian la oportunidad de aplicar sus
conocimientos tedricos en la promocion del principal monumento de la ciudad de Lleida, el Turd de la Seu
Vella, con el apoyo de expertos en historia para destacar los elementos mas relevantes del mismo. Como
futuros gestores turisticos, se espera que los estudiantes adquieran una comprension mas profunda de los
desafios y oportunidades que enfrentan en la difusion del patrimonio cultural y la promocién turistica.
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Los objetivos especificos del proyecto son:

e Implementar estrategias de gamificacion para mejorar el compromiso del estudiantado con su
aprendizaje, aumentando su participacion activa y la asistencia a clase, asi como fortalecer la
retencion de la informacion.

e  Promover la colaboracion y el trabajo en equipo entre los estudiantes mediante la resolucion de
enigmas en un Escape Room, con la participacion de estudiantes de diferentes disciplinas para
enriquecer la experiencia.

e Aplicar los conocimientos tedricos adquiridos sobre gamificacion en turismo y tecnologias
relacionadas, mediante la creacion de una experiencia de gamificacion real en el Turd de la Seu
Vella de Lleida.

e Estimular la participacion y motivacion del estudiantado en su aprendizaje a través de una
competicion grupal para seleccionar el mejor Escape Room en Vivo, con la supervision de
expertos de la empresa especializada en Escape Rooms, el Consorcio del Turd de la Seu Vella 'y
la Catedra del Turo.

e  Colaborar con entidades publico-privadas para implementar propuestas de Escape Room, con el
objetivo de difundir el patrimonio cultural y promover el turismo en la ciudad de Lleida.

2. Desarrollo de la innovacion

La metodologia utilizada en este proyecto se basa en un aprendizaje basado en la gamificacion, es decir, la
aplicacion y el uso de elementos de disefio de juegos y pensamiento de juego en contextos no ludicos para
mejorar la motivacion y el compromiso del estudiantado. El enfoque de gamificacion en el aula se centra
en hacer el proceso de aprendizaje mas divertido y atractivo mediante la incorporacion de elementos de
juego como desafios, recompensas, roles y avatares, entre otros. El objetivo de la gamificacion en la
educacion es promover la participacion activa y el compromiso entre el estudiantado, asi como mejorar la
retencion de informacion y las habilidades de resolucion de problemas y el trabajo en equipo (Hamari et
al., 2014).

Ademas, al trabajar en un proyecto real que busca poner en marcha un Escape Room en el Tur6 de la Seu
Vella, también se empleara la metodologia de Aprendizaje-Servicio combinando el aprendizaje académico
con la participacion en proyectos de servicio a la comunidad.

Es importante tener en cuenta que la gamificacion no debe verse como un sustituto de los contenidos
educativos, sino como una herramienta complementaria que ayuda a mejorar la motivacion y el aprendizaje
(Deterding et al., 2011).

En este sentido, el desarrollo de la innovacion se llevo a cabo durante el curso 2023/24. En primer lugar, se
contactd con una empresa especializada en Escape Rooms para que brindara orientacion al estudiantado y
seleccionara la mejor propuesta para implementarla en el monumento.

Durante el mes de octubre de 2023, se present6 el proyecto al estudiantado del Grado en Historia y durante
el primer cuatrimestre del curso se realizaron visitas a la Seu Vella, con actividades relacionadas en la
asignatura de Paleografia, en las que se solicitaba al estudiantado que identificara y seleccionara los
elementos historicos y artisticos mas relevantes del monumento para incluir en el Escape en Vivo y que
formarian parte de los diferentes enigmas.
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El estudiantado del Grado en Historia visitd la Seu Vella guiados por el profesorado de Historia que
formaban parte del proyecto, elaboraron una practica evaluativa que el estudiantado entregd durante el mes
de enero de 2024 con los resultados sobre los elementos a tener en cuenta en el Escape Room en Vivo.

La practica consistia en, mientras recorrian la Seu haciendo la lectura de las lapidas, debian fijarse también
en los diversos elementos de su alrededor. Tenian un mapa en planta de la Seu Vella en el que debian marcar
donde se ubicaban los elementos a destacar y una seccion donde explicar estos elementos ademas de
contestar un encuesta.

A comienzos del segundo cuatrimestre, en febrero del 2024 se presentd el proyecto al estudiantado del
Grado en Turismo y doble grado en ADETUR de la asignatura Nuevas Tecnologias aplicadas al Turismo,
se les explico las diferentes actividades que se llevarian a cabo y como se realizaria la evaluacion que se
describen de forma suscinta a continuacion y que se pueden observar en el cronograma que se presenta en
la tabla 1.

Tabla 1. Cronograma de la realitzacio del Projecte d'Innovacio Docent - Curs 2023/24

Oct. | Nov. | Dic. Ene. |Feb. |Mar. | Abr. May.

Contacto empresa Ludi Artis

Presentacion proyecto estudiantes

Visita Seu Vella clase tedrica

Evalucion elementos a tener en cuenta

Presentacion proyecto estudiantes

Visita Seu Vella clase tedrica

Visita Seu Vella participar Escape
Room

Evaluacion disefio Escape Room

Presentacion resultados

Estudiantes de Historia

En marzo, junto con la empresa contratada especialista en la realizacion de Escape Rooms En Vivo, se
impartid la teoria sobre gamificacion, se explicaron los aspectos clave a tener en cuenta para organizar un
escape room en turismo y posteriormente, se visitd la Seu Vella para continuar con la teoria sobre
gamificacion aplicada al turismo (Figura 2) durante dos horas, y después, las dos horas siguientes
participaron en un Escape Room en Vivo (Figura 3), compitiendo entre el estudiantado para resolver un
enigma planteado por la empresa Ludi Artis que consistia en un “Escape box portatil inspirado en la
pirateria de la costa catalana entre los siglos XVIy XVII”. La actividad consistia en evitar el assalto de los
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de propuesta realizada por estudiantes de Historia.

Sepultura de Berenguer de Barutell al tester de 'Epistola del presbiteri major.

Lapida commemorativa de la primera pedra de la catedral.

Ossera del rei Alfons el Benigne, la reina Elionor i I'infant Ferran.

Capitells, extrems superiors de columnes del segle XIII.

Inscripci6 on es llegeix: Sepultura del discret mossen Francesc Calaff notari y ciutada de

Leyda y dels seus.

Inscripeio on es llegeix: ANNO D(omi)NI M CC LXX VI, XVI K(a)L(enda)S MADII OBIT
Gfuillermus) RI(¢)ART, PELICER ILLEERDE.

Inscripcio on el 1370, Pere Guillem Cafont, mercader de la ciutat de Lleida, institueix i

dota una capellania perpétua en I'altar de Sant Antoni construit en la torre de la Seu de

corsarios de Solima I, el emperador otomano que aunque la actividad no guardaba relacion con la ciudad
de Lleida y con su principal monumento, la Seu Vella, servia para que los estudiantes se hicieran a la idea
de como se realiza un Escape Room en Vivo gracias a este Escape box portatil. Asimismo, se invit6 también
al estudiantado del Grado en Historia a participar, pero no asistié ninguna persona ya que era una actividad
voluntaria dado que ellos ya habian completado sus asignaturas en el primer cuadrimestre.

Los resultados de la practica que habian realizado los estudiantes de Historia con sus propuestas de los
elementos que se tenian que tener en cuenta a la hora de crear un Escape Room, se pusieron a disposicion
de los estudiantes del Grado en Turismo y doble grado en ADETUR de la asignatura Nuevas Tecnologias
aplicadas al Turismo, a través del campus virtual para que tuvieran acceso durante el cuatrimestre mientras
tenian que hacer su practica de disefio de un Escape Room en Vivo. En la figura 1 se muestra un ejemplo

Lleida.

Fig. 1. Propuesta de elementos de la Seu Vella a tener en cuenta para disefiar el Escape Room

Ademas a los estudiantes, la empresa Ludi Artis les facilito un documento de como diseflar una

gamificacion que debia contenter los elementos siguientes:

INFORMACION GENERAL

e Nombre del juego:

e Miembros del equipo

GAME OVERVIEW

[Descripcion breve de la propuesta]

OBIJETIVOS

[¢Cuales son los objetivos del juego? ;Qué tendra que hacer el usuario para conseguir estos objetivos?]

USUARIO

[¢Quién es nuestro usuario o publico objetivo?]
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DETALLES DEL JUEGO
[Descripcion del juego]
a. Contexto
i. Tema [;Cudl es el tema del juego?]
ii. Patrimonio [;Ddnde se ubicara el juego? ;Qué queremos destacar?]

iii. Contenido [;Cudl es el contenido del juego? ;Cudles seran sus contenidos histéricos? ;Usaréis
personajes o hechos historicos? ;Cuales?.]

iv. Actores involucrados [ Habra personas o entidades vinculadas a la propuesta?]
b. Juego

i.  Storytelling [Descripcion breve de la historia en torno al juego.]

Historia [;Qué historia desea contar? ;Cual es la historia que el usuario vivira?]

Descripcion de los personajes [ Hay personajes involucrados? ;Quiénes son? |

ii. Tecnologia: [{Qué plataforma ha elegido para desarrollar el juego y jugarlo? ; Analdgico o digital?
Haga una breve descripcion de la plataforma elegida]

iii. Mecanicas: [;Como funcionara internamente el juego?]

iv. Arte/Estéticas: [Explicacion genérica de los aspectos artisticos que tendra su propuesta]

Ya en el mes de abril, el estudiantado de Turismo presento propuestas de disefio de Escape Rooms en Vivo
por grupos a partir del documento del disefio del juego y de los elementos que se debian destacar, estas
propuestas que fueron evaluadas conjuntamente por la empresa y por la profesora de la asignatura y se pas6
la misma encuesta de valoracion de la actividad que a los estudiantes del Grado en Historia.
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Fig. 2. Estudiantado de Turismo y ADETUR durante la clase de teoria en la Seu Vella
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Fig. 3. Estudiantado de Turismo y ADETUR durante el Escape Room en la Seu Vella
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3. Resultados

El objetivo principal de esta actividad era establecer vinculos entre los contenidos teodricos y la practica a
través de un enfoque basado en la gamificacion, por ello, para comprobar si se habia alcanzado este
objetivo, se midio6 el rendimiento académico del estudiantado de Turismo y de ADETUR respecto otras
actividades evaluativas realizadas en la misma asignatura y los resultados fueron notas mas elevadas, siendo
la nota media de esta practica en grupo un 8,37, mientras que la media de las otras actividades evaluativas
era de 5,84 y de 6,79 en los examenes individuales o un 7,38 de otra practica realizada en parejas.

Como objetivo especifico de este proyecto prentediamos mejorar el compromiso del estudiantado con su
aprendizaje con la inclusion de gamificacion que estd demostrado que puede aumentar su participacion
activa con la asistencia a clase, fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo ademas de mejorar la
retencion de la informacion.

Por ello, se controld la asistencia y se comprobd que todo el estudiantado matriculado en sus respectivas
asignaturas asistio a las clases relacionadas con la actividad de la gamificacion, en la sesion en el aula de
teoria de la UdL dos alumnos que no pudieron asistir, solicitaron grabar la sesion para poder seguirla
posteriormente, lo que se puede considerar un éxito ya que es un gran aumento en la asistencia respecto a
las clases comunes, por lo que respecta a la actividad de gamificacion en el monumento la asistencia y
participacion fue de un 100%. Este nivel de interés y compromiso superd las expectativas, mostrando un
aumento considerable en la asistencia respecto a afios anteriores con otras actividades y respecto a otro tipo
de actividades.

Para alcanzar el objetivo especifico relativo la colaboracion con entidades publico-privadas para
implementar propuestas de Escape Room, con el objetivo de difundir el patrimonio cultural y promover el
turismo en la ciudad de Lleida, una vez evaluados los trabajos finales, se observaron dos trabajos con un
nivel de excelencia muy altos, de los cuales se muestra la portada del trabajo en la figura 4, por lo que se
contact6 con las estudiantes que lo habian realizado de Turismo y de ADETUR vy se les pidié permiso para
poder presentar sus propuestas a la Catedra del Turé de la Seu Vella y al Consorcio del Tur6 de la Seu Vella
que estd compuesto por la Generalitat de Catalunya y el Ayuntamiento de Lleida. En ambas entidades
consideraron muy positivas las propuestas realizadas por los estudiantes de Turismo y de ADETUR a partir
de los elementos que habian considerado los estudiantes de Historia que debian aparecer en un Escape
Room.

LA LEYENDA DE LA

Asfsassxmfr LOCA DE LLEIDA.
ATA SEU
o .‘VELLA

Ubicat a la

Seu Vella,
Lleida

Fig. 4. Portadas de los trabajos mejor valorados
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Por otro lado, los objetivos especificos de aplicar los conocimientos tedricos adquiridos sobre gamificacion
en turismo y tecnologias relacionadas, mediante la creacion de una experiencia de gamificacion real en el
Turd de la Seu Vella de Lleida y estimular la participacion y motivacion del estudiantado en su aprendizaje
a través de una competicion grupal, se evalud a través de una encuesta realizada al estudiantado matriculado
en el Grado en Historia, Turismo y ADETUR. Se consulté sobre la dificultad o facilidad de la actividad y
su utilidad formativa.

Los estudiantes de Historia calificaron los diferentes aspectos en una escala del 1 al 5, donde 1 representaba
la valoracion mas negativa y 5 la mas positiva. En concreto, respondieron a la encuesta 8 estudiantes de
Historia, lo que representa el 50% de los matriculados durante el curso 2023/24 ya que la respuesta era
voluntaria y se pasé una vez ya tenian las notas de la asignatura. Cabe mencionar que esta asignatura es
optativa en el Grado de Historia, por eso el bajo nimero de matriculados.

La valoracion global de los estudiantes de Historia, tal y como se puede observar en la tabla 2, hacia esta
tarea fue muy positiva (4,5/5). En total, 5 de las 8 respuestas calificaron la actividad como muy positiva
con la maxima puntuacion. En cuanto a la dificultad de la actividad, el estudiantado la valor6 con una media
de 2,5 sobre 5. El resultado mas alto fue en la respuesta sobre si la practica les habia aportado nuevos
conocimientos y también sobre si el Escape Room podia ayudar a difundir conocimientos especializados a
la sociedad en general, ambas con un 4,63 sobre 5.

Estos resultados demuestran el éxito del proyecto en mejorar el compromiso y la participacion del
estudiantado, asi como en la percepcion positiva de la utilidad de la actividad formativa por parte de los
estudiantes.

Tabla 2. Resultados descriptivos de los estudiantes del Grado en Historia

Pregunta Media SD Min. Max.
Edad 26,29 13,20 20 56
Me ha aportado nuevos conocimientos 4,63 0,52 4 5

Me ha ayudado a poner en practica los
conocimientos teéricos adquiridos 3,88 1,36 2 5

Puede servir para difundir conocimientos
especializados en la sociedad 4,63 0,52 4 5

Me ha supuesto dificultad 2,50 1,51 1 5

Valora de forma global esta actividad en tu
aprendizaje 4,50 0,53 4 5

Los estudiantes del Grado en Turismo y del doble Grado en ADETUR tienen previsto contestar la encuesta
una vez entregada la actividad el 25 de abril, por lo que los resultados se presentarian en la revision posterior
del articulo en caso de aceptacion.

La misma encuesta para el estudiantado de Turismo y para el de ADE y Turismo (sin separar los resultados
ya que comparten la misma asignatura) fue contestada por 18 personas de las 27 matriculadas durante el
curso 2023/24. De la tabla 3 se desprende que la valoracion global de los estudiantes sobre esta tarea es
muy positiva (4,33/5). Sobre la dificultad de la actividad el estudiantado ha valorado con un 2,83 sobre 5
de media, por tanto no les ha supuesto una tarea demasiado dificil de llevar a cabo. En este item, el valor 1
hacia referencia a poco dificil y el valor 5 a muy dificil.
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Por lo que respecta a los beneficios de aprendizaje, indican que les ha aportado nuevos conocimientos
(3,83/5) y les ha ayudado a poner en préctica los conocimientos teéricos adquiridos (media de 3,94/5),
ademas consideran que esta actividad puede servir para difundir unos conocimientos especialidades en la
sociedad (3,94/5).

Los resultados del estudiantado de Turismo y de ADETUR sobre la valoracion global de la actividad en su
aprendizaje (4,33 sobre 5) son ligeramente inferiores que los de Historia (4,5 sobre 5) probablemente debido
a que la asignatura de Historia es optativa y por tanto la cursan las personas que realmente estan interesadas
en estos contenidos y en cambio para el estudiantado de Turismo y de ADETUR la asignatura es obligatoria.

Tabla 3. Resultados descriptivos de los estudiantes del Grado en Turismo y doble Grado en ADE y Turismo

Pregunta Media SD Min. Max.
Edad 20,61 0,78 20 22
Me ha aportado nuevos conocimientos 3,83 0,79 3 5

Me ha ayudado a poner en practica los
conocimientos teéricos adquiridos 3,94 0,64 3 5

Puede servir para difundir conocimientos
especializados en la sociedad 3,94 0,87 2 5

Me ha supuesto dificultad 2,83 0,79 2 4

Valora de forma global esta actividad en tu
aprendizaje 4,33 0,59 3 5

4. Conclusiones

En primer lugar, se evidencié que la implementacion de la gamificacion y los Escape Rooms en el aula
contribuyen significativamente a mejorar el compromiso y la participacion del estudiantado. La
participacion activa y el interés mostrado por los estudiantes durante las actividades de gamificacion
reflejan una mayor implicacion en el proceso de aprendizaje y obtienen una valoracion positiva tanto de la
actividad realizada como de la coordinacion entre los grados de dos facultades distintas. A pesar de las
diferencias en los cuatrimestres de las asignaturas, la colaboracion entre el estudiantado encargado de
disefiar el Escape Room en Vivo y la provision de elementos historicos y artisticos relevantes desde el
inicio del proceso han contribuido al éxito del proyecto.

Asimismo, se observo que esta metodologia no solo fomenta la colaboracion y el trabajo en equipo entre
los estudiantes, sino que también contribuye a mejorar la retencion de la informacion y las habilidades de
resolucion de problemas y mas si tenemos en cuenta que el rendimiento académico del estudiantado fue
muy superior respecto a otras actividades evaluativas realizadas en la misma asignatura.

Ademas, la valoracion positiva de los estudiantes hacia estas actividades formativas en las encuestas
realizadas refleja la percepcion de utilidad y relevancia de estas metodologias en su proceso de aprendizaje.

En términos de sostenibilidad, se puede concluir que la integracion de la gamificacion y los Escape Rooms
en el curriculo educativo puede mantenerse a lo largo del tiempo como una estrategia efectiva para
promover el compromiso y el aprendizaje activo de los estudiantes. Esta metodologia ofrece oportunidades
de aprendizaje significativas y motivadoras que pueden ser adaptadas y aplicadas en diversos contextos
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educativos sin que sea un sustituto de los contenidos, sino como complemento para mejorar la motivacion
y el aprendizaje (Deterding et al., 2011).

La principal limitacion de este proyecto radica en que el nimero de alumnos implicados en la innovacion
es muy reducido, lo cual dificulta la transferencia de los resultados a otros contextos educativos. Esta
limitacion impide asegurar que los hallazgos y beneficios observados, como el aumento en la participacion
y el rendimiento académico, se puedan replicar de manera efectiva en otros estudios con una mayor cantidad
de estudiantes. Por lo tanto, aunque los resultados son prometedores, se necesita una implementacion a
mayor escala para validar la eficacia y la aplicabilidad generalizada de estas estrategias pedagogicas.
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