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Abstract

In this study, the implementation of an escape room as a review tool in a subject of the
Aerospace Engineering Degree at the University of Cadiz is described. During the activity,
the students faced a series of tasks within a narrative context, which combined the resolution
of subject exercises using a software together with physical puzzles present in the classroom.
After completing the activity, a survey was administered to the 101 participating students.

The results reveal that the students positively valued the pedagogical innovation as a review
activity, especially when compared to traditional methods. The duration and difficulty of the
escape room were considered appropriate by the majority of the participants, who also
expressed a high degree of enjoyment during the activity. Additionally, 100% of the students
reported an increase in their motivation towards the subject. These findings support the
viability and effectiveness of escape room activities as innovative pedagogical tools in
education, motivating students even within the university context by fostering a stimulating
and effective learning environment

Keywords: gamification; escape room; engineering, STEM, education; innovation

Resumen

En este estudio se describe la implementacion de un escape room como herramienta de
repaso en una asignatura del Grado de Ingenieria Aeroespacial de la Universidad de Cadiz.
Durante la actividad, los alumnos se enfrentaron a una serie de tareas dentro de un contexto
narrativo, que combinaban la resolucion de ejercicios de la asignatura mediante un software
Jjunto con enigmas fisicos presentes en el aula. Tras completar la actividad, se realizo una
encuesta a los 101 estudiantes que participaron.

Los resultados revelan que los alumnos valoraron positivamente la innovacion pedagogica
como actividad de repaso, especialmente en comparacion con métodos los tradicionales. La
duracion y dificultad del escape room fueron consideradas adecuadas por la mayoria de los
participantes, quienes también expresaron un alto grado de diversion durante la actividad.
Ademas, el 100% de los estudiantes sefialaron un aumento en su motivacion hacia la

2024, Universitat Politécnica de Valéncia

Congreso In-Red (2024)
761



Uso de escape rooms como herramienta de repaso en la ensefianza de ingenieria: caso practico

asignatura. Estos hallazgos respaldan la viabilidad y efectividad de las actividades tipo
escape room como herramientas pedagogicas innovadoras en la ensefianza, que resultan
motivadoras para el alumnado incluso en el contexto de la ensefianza universitaria puesto
que promueven un ambiente de aprendizaje estimulante y efectivo

Palabras clave: gamificacion; escape room; ingenieria; STEM; educacion; innovacion;

1. Introduccion
1.1. Gamificacion en la ensefianza

La gamificacion ha emergido como una técnica cada vez mas prevalente en los entornos educativos,
brindando una experiencia que combina utilidad y entretenimiento, lo que suele resultar altamente
motivador para los estudiantes. Esta estrategia es especialmente importante en las disciplinas STEM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas), donde la falta de motivacion, especialmente en edades
tempranas, es un problema comtn debido a la complejidad inherente y las posibles emociones y actitudes
negativas que suelen surgir. Por ello, este tipo de ensefianzas requieren hacer que el proceso de aprendizaje
sea mas atractivo integrando elementos para mejorar la motivacion, un factor critico en el proceso de
aprendizaje. Un ejemplo de este enfoque se muestra en el estudio de (Borrego et al., 2017), que implemento
un escape room como actividad educativa para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes y
obtuvo resultados muy satisfactorios. Este tipo de actividades, aunque requieran una gran inversion de
tiempo inicial y esfuerzo por parte del profesorado para su disefio, no solo impactan positivamente en el
alumnado, sino que ademas ofrecen la ventaja de poder ser reutilizadas en futuros cursos académicos
(Lopez-Pernas et al., 2019).

1.2. Uso de escape rooms en educacion

Dentro del abanico de opciones de la gamificacion, surge el uso de escape rooms como se menciond
anteriormente. Los escape room son una especie de juegos de equipo que se desarrollan en una o varias
salas, desafiando a los participantes con una serie de enigmas y acertijos para completar una mision dentro
de un limite de tiempo establecido. La creciente popularidad de los escape room en la industria del
entretenimiento ha inspirado a profesores de todo el mundo a adaptarlos para su uso en contextos
educativos, abarcando la educacidon primaria, secundaria, bachillerato, universidad o programas de
formacion profesional. Los escape room pueden abordar distintas tematicas y narrativas, que sirven de hilo
conductor entre las distintas tareas y proporcionan un contexto. Las tareas presentes en un escape room
educativo se pueden ademas combinar con elementos fuera de la tematica principal, como busquedas de
informacion en internet, secuencias numeéricas, o resolucion de laberintos.

En el ambito académico, el propdsito de los escape room es variado seglin lo evidencia la literatura. Es
comun su uso en ciencias de la salud como medicina o enfermeria, para brindar a los estudiantes
experiencias practicas que se asemejan a situaciones reales. Ejemplos son el estudio de (Bonaduce, 2024),
de (Hu et al., 2023) o de (Olaso Gonzalez et al., 2021). De hecho, en un estudio de (Veldkamp et al., 2020),
se incluye una exhaustiva revision bibliografica sobre el uso de escape rooms en educacion, destacando que
la mayoria de experiencias documentadas se centran en educacion médica (22/39) y en disciplinas STEM
(15/39). Este estudio recomienda ademas un mejor alineamiento entre las mecanicas de juego y los
procedimientos pedagogicos.
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Otro estudio que ofrece una revision exhaustiva del uso de escape rooms educativos en el ambito de la
ensefianza de la salud se encuentra en (Quek et al., 2024). Este estudio sefala el creciente uso de los escape
rooms, la tendencia hacia su implementacion como experiencias virtuales y la prevalencia de un flujo de
juego secuencial, donde los participantes deben resolver una tarea antes de avanzar a la siguiente (en
contraposicion a una estructura abierta o multilinear). Sin embargo, el estudio no pudo concluir que los
escape rooms sean inherentemente mas efectivos que los métodos tradicionales de ensefianza, debido a la
falta de comparaciones con grupos de control en los estudios publicados.

La incorporacién de los escape rooms en la educacion plantea desafios adicionales, como la necesidad de
encontrar espacios adecuados y la organizacion de actividades para grupos mas amplios, potencialmente
abarcando clases completas de decenas de estudiantes. Segun lo observado por (Veldkamp et al., 2020), ha
habido una tendencia en los ultimos afios hacia la realizacion de escape rooms para multiples grupos
simultaneamente, lo cual no es usual en los escape rooms recreativos. A pesar de estas consideraciones,
independientemente de la disciplina, el estudio observo que los tiempos de juego suelen ser similares
(alrededor de los 60 minutos, también corroborado por (Quek et al., 2024)), los grupos suelen tener entre
4-6 integrantes, y los estudiantes suelen evaluar positivamente la experiencia en comparacion con los
métodos de ensefianza tradicionales. En el estudio de (Vidergor, 2021), se concluy6é que el nivel de
diversion era el aspecto que mas influyd en la experiencia positiva de los estudiantes, mientras que
sorprendentemente, el grado de desafio era el que menos influyé.

1.3. Uso de escape rooms en las ensefianzas STEM

Los ejemplos de implementacion de escape rooms en las ensefianzas STEM son también abundantes. Un
caso destacado es el mostrado por (Axelson-Fisk et al., 2022), donde se disefid un escape room para ensefiar
ingenieria de control a un publico general, permitiendo la exposicidon a conceptos que de otra manera serian
poco familiares para ellos. Otra experiencia de uso de esape rooms en STEM es la de (Lopez-Pernas et al.,
2019), que combind recursos tanto fisicos como digitales, y cuyos resultados sugieren que los estudiantes
prefieren este tipo de actividades antes que las sesiones tradicionales de practicas de informatica. Al igual
que el presente trabajo, dicho estudio también utilizd un escape room como actividad de repaso de los
conocimientos impartidos. Ademas, (Heim et al., 2021) desarrollaron un escape room alineado con los
objetivos del curso relacionados con la ecologia. Por otro lado, (Olaso Gonzalez et al., 2021), dinamizaron
una asignatura de Medicina durante el curso 2020/2021 (durante la pandemia de COVID-19) mediante un
escape room virtual, manteniendo la participacion e interés de los estudiantes durante las clases no
presenciales y asincronas.

Aunque no se trata especificamente de un escape room, en el estudio de (Sudrez-Lopez et al., 2023) se
presenta una experiencia de gamificacion que motivo a estudiantes de materias de termodinamica y
transferencia de calor, facilitando la asimilacion de conceptos clave. El estudio de (de la Flor et al., 2020)
si implemento un escape room relacionado con conceptos de transferencia de calor destacando la dificultad
que esta disciplina suele presentar para los estudiantes, lo que puede llevar a una percepcion negativa y
desmotivacion. Ambos estudios guardan alguna similitud con el enfoque propuesto en el presente trabajo.

Por otro lado, el analisis realizado por (Sanchez-Martin et al., 2020) sobre las emociones de los estudiantes
reveld que el escape room es un instrumento efectivo para construir una vision positiva de los cursos de
ciencia y tecnologia, con emociones como la curiosidad, la aplicabilidad del conocimiento o el aprendizaje
autdbnomo que estan claramente relacionados con los valores cientificos. Ademas, segin el estudio de
(Yllana-Prieto et al., 2023), una experiencia tipo escape room en STEM permitié6 observar que el
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nerviosismo tenia una correlacion positiva con emociones como la felicidad, la satisfaccion, el entusiasmo
y el orgullo, una conclusion respaldada por investigaciones previas.

En otro enfoque, (Cuenca Gotor et al., 2021), implementaron un escape room virtual que simulaba una
posible situacion de emergencia en el espacio, la cual debia resolverse mediante el uso de mecanica orbital.
Los estudiantes percibieron esta actividad con una actitud muy positiva, destacando mejoras en el trabajo
en grupo y en la resolucion de problemas. Ademas, el estudio de (Vords & Sarkozi, 2017) muestra como
los escape rooms también pueden ser utilizados en actividades relacionadas con la fisica de fluidos. En este
caso se disefid un juego tipo ‘break in’ en lugar de ‘break out’, donde los equipos debian abrir diversos
mecanismos, lo que proporciond una experiencia unica y enriquecedora para los participantes.

En este contexto, el presente estudio mostrara los resultados de la inclusion de una actividad tipo escape
room como herramienta de repaso de una asignatura de ingenieria. Aunque la experiencia se llevo a cabo
en un entorno de aula informatica, similar al enfoque empleado en el estudio de (Lopez-Pernas et al., 2019),
se mantuvieron todos los elementos distintivos de un escape room: una narrativa contextual que enmarca
la experiencia, una serie de acertijos y tareas que requieren colaboracion entre los integrantes de cada grupo,
y un sentido de urgencia inducido por las limitaciones de tiempo.

2. Objetivos

El objetivo principal de este estudio es investigar el impacto de la implementacion de una actividad tipo
escape room como método de repaso en una asignatura del segundo afio del Grado de Ingenieria
Acroespacial de la Universidad de Cadiz. Esta asignatura se centra en la enseflanza de conceptos de
termodinamica y transferencia de calor, los cuales requieren el dominio tanto de los aspectos tedricos como
de la resolucion de problemas practicos. La motivacion para esta iniciativa surgio de la intencion de ofrecer
a los estudiantes una experiencia innovadora y atractiva para repasar los conceptos clave aprendidos durante
el curso. A través de la resolucion de una serie de problemas mediante un software, intercalados con
enigmas fisicos presentes en el aula, los estudiantes debian aplicar los conocimientos adquiridos.
Posteriormente, los estudiantes debian completar una encuesta disefiada para evaluar el impacto de la
actividad en varios aspectos, como la percepcion de su utilidad como herramienta de repaso y su influencia
en la motivacién hacia la asignatura.

3. Desarrollo de la innovacion
3.1. Contexto

La implementacion de esta actividad tuvo lugar durante el curso académico 2023/2024 en el marco de la
asignatura Termodinamica del Grado de Ingenieria Aeroespacial de la Escuela Superior de Ingenieria de la
Universidad de Cadiz. Esta asignatura aborda conceptos de termodinadmica y transferencia de calor. La
resolucion de sistemas de ecuaciones, ya sean lineales o no, es una parte fundamental de esta asignatura a
la hora de resolver los ejercicios, lo que implica complejidades adicionales y el uso de software
especializado. En total, 230 estudiantes estaban matriculados en la asignatura, de los cuales 101 participaron
en la experiencia, la cual se llevd a cabo al final del cuatrimestre de forma voluntaria y sin motivacion
extrinseca.

3.2. Resolucion de problemas: pSolver

En las practicas de la asignatura se ensefia a los alumnos a utilizar una herramienta para resolver sistemas
de ecuaciones llamada pSolver (PSolver, 2024), que usan para resolver distintos problemas de la asignatura.
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pSolver es una herramienta en linea gratuita disefiada para abordar los desafios asociados con los
solucionadores de ecuaciones en el aprendizaje cientifico y técnico. Fue desarrollada por el profesor Juan
Francisco Coronel de la Universidad de Sevilla, y permite a usuarios analizar, resolver, editar y gestionar
problemas de manera eficiente. La aplicacion ofrece una experiencia similar a trabajar en papel, facilitando
la revision, evaluacion y edicion tanto para profesores como para alumnos. Ademas de datos, ecuaciones e
incdgnitas, pSolver permite la inclusion de texto enriquecido (Markdown), imagenes, propiedades de
fluidos (CoolProp), tablas y graficas. Se pueden obtener explicaciones adicionales sobre la herramienta en
cuestion a partir de la publicacion realizada por (Coronel Toro & Pérez-Lombard Martin de Oliva, 2024).

Universidad de Cadiz
Escuela Superior de Ingenieria

Departamenta de Wiquinas y Motores Térmicss
Profesora: aura Romero Rodriguez

PRACTICA 4, TAREA 4.2 (PROBLEMA CONDUCCION)
Alumno 1: X

Alumno 2: X

ID problema: X

Enunciado

Tenemos un metro de tubo de cobre, con un didmetro interior e Dy ], un espesor de equsfm] ¥ una
conductividad térmica de ky, [F/(in”]. La tuberia se utifiza para transportar un fluido a T C], siendo el
coeficiente de pelicula interior de f; {1F/(m?K]. Alrededor del tubo hay aire a T, f°CJ, con una humedad
relativa del HR [%] ¥ con un coeficiente de pelicula exterior de I, [1¥/(mK].

Se pide:

+ Mostrar un esquema con la analogia eléctrica.

« Calcular el espesor e aislamiento necesario (cuya conductividad es de kqist [7(m*Kf) para evitar la
condensacion en la superficie exterior del tubo.

+ Indicar las temperaturas superficiales de cada capa, asi como el flujo de calor total en la tuberia,
tomando como referencia Q positivo del interior al exterior del tubo.

Datos:

L=1m
D=002m

€y = 0.004m

ke = 350 Wim K)
T;= —180°C

he = 100 W/(en* K)
T, =20°C

HR=54%

he = 15 Wi K)

Eaint = 0.04W/(m-K)

Fig. 1. Ejemplo de enunciado y datos de entrada incluidos en pSolver

En las practicas de la asignatura, los alumnos aprendieron a utilizar la herramienta pSolver con el objetivo
de resolver ejercicios de termodinamica y de transferencia de calor, haciendo uso de la interfaz, datos de
entrada y libreria de propiedades de fluidos para obtener los resultados de los ejercicios una vez introducidas
las ecuaciones pertinentes.

3.3. Disefio del escape room

En la ultima de las practicas de la asignatura, ya al final del semestre y cerca de la fecha de los examenes
finales, se quiso realizar un repaso del contenido impartido. En lugar de hacer un repaso tradicional, se
decidio hacer una actividad que fuera mas entretenida para los alumnos, que resulto en la creacion de un
escape room. Dicho escape room fue implementado a través de un formulario de Google Forms, que iba
guiando a los alumnos en las distintas tareas. Se realizaron un total de 7 sesiones, en las que participaron
un total de 101 alumnos de los 230 matriculados. Cabe mencionar que la actividad era opcional y sin
motivacion extrinseca (la participacion no influia en la nota final), y que los alumnos desconocian lo que
iban a realizar: s6lo sabian que en esa practica se repasaria la asignatura.

Al entrar en el aula, los alumnos eran divididos en grupos de 2-3 integrantes y se le asignaba uno de los
ordenadores a cada grupo. A continuacion, en el proyector del aula se presentaba la actividad de repaso,
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dandole un contexto y una historia. El escape room fue titulado “La trampa entropica”. Se le proporcionaba
ademas a los alumnos el enlace al formulario de google que debian seguir para conseguir restablecer el
orden en los ejercicios de la asignatura, cuya entropia habia aumentado de forma inesperada. En la Figura
2 (izquierda) se puede ver la pantalla inicial de dicho formulario, que proporcionaba a los alumnos ademas
un enlace al libro de apuntes de la asignatura (que era el unico material que podian utilizar). Para comenzar,
debian adivinar la primera palabra clave, cuya pista se proporcionaba en la presentacion del aula. Si la clave
era correcta, el formulario les dirigia a la siguiente pantalla (ver Figura 2 derecha), y ya podian acceder
mediante un enlace al primer ejercicio de la asignatura que debian completar en el software pSolver.

Repaso de practicas de Termodinamica: Repaso de practicas de Termodinamica:
Escape room Escape room

laura.romero @gm.uca.es Switc

8 Nt

=] laura.romero@gm.uca.es Switch accounts @&

3 Mot shared

ndicates required question
L *Indicates required question

{Genial! La clave era boltzmann. Seguimos...

ES)) s
=

APUNTES DE

TEORIA
ASIGNATURA

I'e
TI ;RMODIN @ MIC 4 Enlace para el siguiente ejercicio cuya entropia debes restaurar:
52/ y /2Dp/2id=23d1be79-46h0-deaa-b5

y u
3b26846db8ad

Sinecesitas ayuda

22 Grado en Ingeniera Acroespacial Cuando hayas resuelto dicho ejercicio, busca entre hojas de papel tu proximo

Descargar libro de apuntes oficio.

Introduce la palabra clave para continuar: * Palabra clave obtenida: *

Autora: Loura Romero Rodrigue:

Next

Page1of10 Clear form Back Next — Page 3 of 10 Clearform

Fig. 2. Capturas de pantalla del Google Form y apuntes de la asignatura

El ejercicio no se debia resolver integramente: se le indicaba a los alumnos que estaba resuelto casi por
completo. Unicamente debian corregir un calculo erréneo, y afiadir las dos ecuaciones que faltaban a la
resolucion. Una vez hecho esto y resuelto correctamente, el problema compilaba, y el resultado final era la
clave necesaria para continuar con la actividad.

En la resolucién de este ejercicio, el calculo de Py, es erréneo. ¥ faltan 2 ecuaciones para obtener la

temperatura Ty Soluciona dichos problemas, y el n° entero de 3 cifras de T obtenido serd la clave necesaria.

Solucion:
Caleulo de la presion en el compartimento A:

Pay = Pam Pu=17Pa

Error???

Clculo del volumen del compartimento A aplicando Ia ley de los gases ideales

7 Vi = 7 m

Fig. 3. Ejemplo de ejercicio a resolver en pSolver
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Puesto que en el formulario de Google se les daba la pista de que “Con la clave que al resolverlo hallaras,
cierto candado abrir podras.”, el resultado de 3 cifras del ejercicio era en realidad la clave para abrir el
candado de uno de los elementos presentes fisicamente en el aula. Entre estos elementos habia 2 libros, una
linterna de rayos ultravioleta, varios acertijos, un reloj, un cartel oculto y tres maletines/cajas con candados.
En la Figura 4 se puede ver como los alumnos estaban divididos en grupos (izquierda), y como
interactuaban con los distintos objetos (derecha). Puesto que hubo hasta 8 grupos en paralelo, la profesora
se encargaba de restaurar los candados cuando algin grupo conseguia abrirlos. Si dos grupos coincidian a
la vez, se les animaba a trabajar juntos.

Fig. 4. Alumnos realizando la actividad en el aula

Una vez resuelto el primer problema y el acertijo posterior al abrir el candado, el formulario de google
dirigia a un nuevo problema a resolver en pSolver. La actividad de escape room por lo tanto consistia en
conseguir que una serie de problemas en pSolver estuvieran resueltos correctamente, y cada problema se
intercalaba con distintos enigmas presentes en el aula. Entre estos enigmas estaban: descifrar acertijos,
encontrar una pista escondida en el aula, en la pagina de un libro (cuyo ntimero era el resultado de un
ejercicio), formar una palabra con los numeros de un reloj, encontrar una pista escrita con tinta invisible
mediante una linterna de rayos ultravioletas (ver Figura 4 derecha), encontrar la palabra oculta en un
laberinto (ver Figura 5) o encontrar las palabras relacionadas con la asignatura en una sopa de letras a la

que accedian mediante un cédigo QR (ver Figura 6).
EL E

START FINIS

Fig. 5. Laberinto sin completar (arriba) que permitia encontrar la palabra oculta (debajo).
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Fig. 6. Sopa de letras con palabras relacionadas con la termodinamica y la transferencia de calor

La Figura 7 muestra el diagrama de flujo de las distintas pruebas que debian completar. En total, los
alumnos disponian de 1h y 50 minutos para resolver todas las tareas, entre las cuales habia 6 problemas de
la asignatura. Una vez concluida la actividad, cuando cada grupo terminaba (no lo hacian todos a la vez) la
profesora les daba la enhorabuena y les indicaba que podian rellenar una encuesta para indicar sus
opiniones.

PRESENTACION
POWERPOINT EN
EL AULA

PEDIRLES QUE SE JUNTEN EN
GRUPOSDE203

Acceden a enlace de Google Form
y comienzan con la pista dada en la
presentacion

Resuelven
pSolver1

—— E Abren candado

Resuelven
pSolver2

Acertijo en pagina X0X Resuelven
del libro ; pSolver3

Con resultado en google form,
obtienen pista para encontrar papel
escondido en el aula.

Resuelven ¢ Resuelven
pSolver5 pSolver4

Abren maletin. Abren candado.
Papel con laberinto Enigma descifrado con UV

Resuelven

pSolvers Resuelven sopa de letras del QR

FINAL
Informan al profesor de que han
terminado, y realizan la encuesta final
del campus virtual.

Fig. 7. Diagrama de flujo con las distintas pruebas a superar por los alumnos
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4. Resultados

La encuesta final fue completada por un total de 101 alumnos, que realizaron la actividad en 7 grupos de
practicas distintos. El objetivo era conocer la opinién de los estudiantes sobre diversos aspectos de la
experiencia.

En primer lugar, como se puede ver en la Figura 8, la practica totalidad de los alumnos considerd que los
elementos de innovacion y mejora docente aplicados habian favorecido su comprension de los contenidos
de la asignatura. Ademas, el 97% de los alumnos consider6 que la actividad habia sido mejor que un repaso
tradicional, con sélo un 1% (1 alumno) que consideré que haber hecho un repaso mediante métodos
tradicionales hubiera sido mejor.

Los elementos de innovacion y mejora docente aplicados en esta El repaso de las practicas mediante el escape room me ha
asignatura han favorecido mi comprensién de los contenidos y/o parecido

la adquisicién de competencias asociadas a la asignatura. 1% 2%
0%0%, 2% [

23%

® Nada de acuerdo. ® Poco de acuerdo.
Ni de acuerdo ni en desacuerdo. = Muy de acuerdo. ® Peor que un repaso tradicional. # Igual que un repaso tradicional.
= Completamente de acuerdo. = Mejor que un repaso tradicional

Fig. 8. Valoracion de la adquisicion de competencias y comparacion con un repaso tradicional

Por otro lado, como se puede observar en la Figura 9, el 80% consider6 que la duracion del escape room
habia sido adecuada, y un 17% que habia sido algo larga. Teniendo en principio hasta 110 minutos para
hacerlo, mas de la mitad de los alumnos lo hicieron en menos de 100 minutos, aunque algunos (alrededor
de un 25%) no consiguieron resolverlo a tiempo.

En cuanto a la duracién del escape room, me ha parecido ¢Cudanto tiempo (en minutos) has empleado en realizar el
0% 0%3% escape room, aproximadamente?

35%

24%

o

i:; 15% 16%

10% 9%
|

Menos de 80 Entre80y 90 Entre90y Entre 100y Entre 110y Masde 120
"Muycorta. = Algocorta. mAdecuada. = Algolarga. = Muy larga. minutos  minutos 100 minutos 110 minutos 120 minutos  minutos

Fig. 9. Valoracion de la duracion del escape room y el tiempo empleado en realizar la actividad

También se le pidi6 a los alumnos que valoraran la dificultad que habia tenido el escape room, y su grado
de diversion. Alrededor de un 75% de los alumnos (ver Figura 10 izquierda) le dio a la actividad una
dificultad entre 6 y 7 puntos. Por otro lado, segin se puede ver en la Figura 10 (derecha) un 57% de los
alumnos le dié una puntuacion a la diversion de 10 sobre 10, siendo las puntuaciones inferiores a los 7
puntos otorgadas por unicamente un 2% de los alumnos.
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Valore la dificultad que ha tenido el escape room, del 0 al 10
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Valore el grado de diversidn del escape room del 0 al 10 (0O
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Fig. 10. Valoracion de la dificultad y el grado de diversion del escape room

La valoracion general del escape room (Figura 11 izquierda) fue muy parecida al grado de diversion, con

un 97% de los alumnos otorgandole una valoracion de 8 puntos o mas. El 95% de los alumnos considerd

que la informacion repasada durante el escape room habia sido de bastante o mucha utilidad (Figura 11
derecha).
Valore el escape room en general del 0 al 10 (0 peor Valore la utilidad de la informacion proporcionada repasada
valoracién posible, 10 mejor valoracién posible) durante el escape room sobre las practicas de la asignatura
100%

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0% 0%
5%

58%

29%

10%

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

5 29
0% 0% 0% 0% 0% 0% 1% 2% & Ninguna utilidad. = Paca utilidad. Utilidad media

10 Bastante utilidad. ® Mucha utilidad.

Fig. 11. Valoracion general del escape room y de la utilidad de la informacion

Por ultimo, cabe destacar (ver Figura 12) que el 100% de los alumnos indic6é que el escape room habia

servido para aumentar su motivacion en la asignatura, y que deberia ser propuesto para futuros estudiantes.

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

En mi opinidn, el escape room me ha servido para aumentar
mi motivacion en la asignatura

¢Piensas que el juego deberia ser propuesto para futuros
estudiantes de esta asignatura?

100% 100%

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

0% 0%

No. Si. No.

mSi. mNo. = Si. m No.

Fig. 12. Aumento de la motivacion y propuesta futura de la actividad para otros alumnos

En la encuesta, se incluyd una pregunta de respuesta libre final para que los alumnos pudieran dar sus

opiniones y sugerencias de mejora. Los comentarios fueron muy positivos, algunos de cuales se muestran

a continuacion en la Tabla 1. Estos comentarios seran tenidos en cuenta para mejoras futuras.
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Tabla 1. Opiniones del alumnado en la encuesta final

Opiniones de los alumnos

Me ha parecido una idea muy ingeniosa y divertida de hacer un repaso. Motiva mucho aprender de una forma en la que
te lo pasas tan bien.

Una idea muy chula e inesperada. Se agradece un repaso diferente y divertido para una asignatura grande.

Ha sido el mejor repaso de asignatura de la historia. Da mucha motivacion este tipo de clases. Lo tnico que cambiaria
es que se avisara a lo mejor una semana antes de que vamos a hacer un juego que requiere todos los conocimientos del
temario, porque a la hora de hacer los problemas me he tenido que parar a recordar formulas y conceptos basicos, y si se
avisara, mas o menos todo el mundo se da un repaso general de la asignatura y tardariamos menos en hacer los
problemas.

Stper entretenido y ha ayudado a fijar conceptos de la asignatura.

El escape room me ha parecido una manera increible de repasar la asignatura, muy dindmica e interesante y me parece
de admirar conseguir que la clase esté tan involucrada con algo relacionado con la asignatura después de haberla dado
otros afos.

Sin duda ha aumentado mi interés en la asignatura. Estamos acostumbrados a un método de estudio muy monétono, y
mas en un grado universitario, y es de agradecer el esfuerzo que conlleva organizar estas actividades. Ademas de
divertidas, repasas mucho mas que con una clase convencional, ya que para pasar las pruebas debes estar muy atento en
todo momento.

Para repasar esta bastante bien porque al hacerlo como un juego se nos quedan los conceptos bastante mejor que en una
clase normal de teoria a la que hay que prestarle bastante atencion y es mas facil distraernos y con el juego es todo
distinto.

Me ha gustado mucho la experiencia, pero como nunca habia participado en un escape room fue un poco confuso al
principio. En proximas ocasiones, quizas seria conveniente comentar como se hace un escape room por si hay alumnos
en la misma situacion que la mia.

Me pareci6 una gran idea repasar todo el temario de esa manera. Siendo esta mi cuarta matricula de Termodinamica
tengo que decir que por primera vez he asentado muchos conceptos que no tenia y tengo mucha mas motivacion por la
asignatura. Asi dan ganas de ir a clase.

Lo he visto muy adecuado, llegar el ultimo dia de clase, cansados de todo un cuatrimestre y encontrarnos con eso ha
sido genial. Me he divertido mucho y a mi parecer ha sido muy productivo, de hecho me ha enclarecido un poco unas
dudillas que tenia.

Me ha parecido muy buena idea, que hace que nos motive mucho a los alumnos a estudiar la asignatura y a repasar. Es
una forma muy creativa y eficiente para que los alumnos interioricemos los conocimientos de la asignatura.Espero que
se mantenga para afios posteriores.

Me ha gustado mucho y se me ha pasado la clase super rapido porque estaba entretenida resolviendo acertijos mientras
ademas repasaba los contenidos de la asignatura. Me parece una idea super buena y que ojala tuviéramos cosas asi en
mas asignaturas.

Es una forma muy divertida de repasar los conceptos de la asignaturas y saber donde uno falla mas de cara al examen.
Sin duda se hace muy ameno y sale un poco de la practica tradicional que se hace aburrida.

5. Conclusiones

El presente estudio ha evaluado el impacto de la implementacion de un escape room como herramienta de
repaso en una asignatura de ingenieria. Segun los resultados de la encuesta realizada por los alumnos una
vez concluida la actividad, se puede afirmar que la implementacion del escape room fue valorada muy
positivamente por los estudiantes. En general, la mayoria de los alumnos consideraron que los elementos
de innovacion y mejora docente aplicados favorecieron su comprension de los contenidos de la asignatura,
sobre todo en comparacion con un repaso tradicional. Ademas, la duracion del escape room fue percibida
como adecuada, con la mayoria de los estudiantes logrando completar la actividad dentro del tiempo
establecido. Respecto a la dificultad y el grado de diversion del escape room, la mayoria de los alumnos lo
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encontraron desafiante pero altamente entretenido. La valoracion general de la actividad fue muy positiva,
con la gran mayoria de los estudiantes considerandola util y todos ellos afirmando un aumento en su
motivacion hacia la asignatura.

La encuesta refleja por lo tanto una recepcion muy favorable de la experiencia, lo que sugiere un alto grado
de satisfaccion con la implementacion del escape room en el contexto educativo. Estos hallazgos respaldan
su viabilidad y efectividad como herramienta pedagdgica innovadora y motivadora, incluso en ensefianzas
tipo STEM. Como se refleja en los comentarios de los alumnos, estos resultados deberian motivar a los
docentes a realizar este tipo de implementaciones a pesar del esfuerzo requerido, debido al claro impacto
positivo que pueden tener en la comprension de los contenidos, la motivacion de los estudiantes y su
percepcion general de la experiencia educativa.
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