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RESUMEN 
El presente trabajo aborda la gamificación como estrategia de aprendizaje, mostrando los beneficios de-
rivados de su puesta en práctica en el aula y concretando un modelo de gamificación como es el Escape 
Room. El objetivo de la investigación es profundizar y examinar las ventajas que aporta la gamificación en 
el ámbito educativo, haciendo alusión a la necesidad de presentar el contenido de manera atractiva y 
lúdica. Concretamente, en este documento se expone un modelo de gamificación grupal como es el Es-
cape Room. La metodología empleada se apoya en el análisis de fuentes secundarias relacionadas con el 
fenómeno, a través de la revisión de publicaciones científicas de impacto. Los resultados obtenidos posi-
bilitan un acercamiento a la materia objetivo de estudio. En el presente texto se define el concepto de 
gamificación, su origen, evolución y los múltiples beneficios que se derivan de su aplicación. Asimismo, se 
hace alusión a la necesidad de que las innovaciones metodológicas estén en consonancia con el perfil del 
estudiante, siendo necesario para ello que los docentes exploren nuevas herramientas para aumentar la 
motivación, la responsabilidad y el compromiso en los estudiantes. Igualmente se expone el Escape Room 
como recurso óptimo para el proceso de enseñanza-aprendizaje. Finalmente, se presentan las conclusio-
nes donde se muestra la importancia de que el docente diseñe las tareas con antelación conociendo las 
singularidades del alumnado al que va dirigida la intervención. 

PALABRAS CLAVE 
Gamificación; Escape room; Aprendizaje basado en Juegos; Juego educativo. 

ABSTRACT 
The present paper approaches gamma classification as a learning strategy, presenting the benefits derived 
from its implementation in the classroom and specifying a gamma classification model such as the Escape 
Room. The objective of the research is to deepen and examine the advantages of gamification in the edu-
cational field, alluding to the need to present the content in an attractive and playful way. Specifically, 
this document presents a group gamification model such as the Escape Room. The methodology used is 
based on the analysis of secondary sources related to the phenomenon, through the review of scientific 
publications of impact. The results obtained make it possible to approach the subject of the study. The 
present text defines the concept of gamification, its origin, evolution and the multiple benefits derived 
from its application in the classroom. It also alludes to the need for methodological innovations to be in 
line with the student profile, making it necessary for teachers to explore new tools to increase motivation, 
responsibility and commitment in students. The Escape Room is also presented as an optimal resource for 
the teaching-learning process. Finally, conclusions are presented showing the importance of the teacher 
designing the tasks in advance knowing the singularities of the students to whom the intervention is ad-
dressed. 
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1. INTRODUCCIÓN 
La gamificación educativa está teniendo una 
gran acogida por parte del profesorado de-
bido a la motivación y la implicación que ge-
nera. Las características de los estudiantes 
han cambiado en los últimos tiempos y “ya no 
se enganchan tan fácilmente con las perfor-
mances de siempre” (Monereo y Monte, 
2011, p.20). Oliva (2016) indica que la gamifi-
cación pretende cubrir las “necesidades de 
aprendizaje de los estudiantes, logrando ade-
más fidelizar a los educandos a que encuen-
tren en dicha estrategia metodológica un me-
canismo que facilite el aprendizaje y la útil 
comprensión de los contenidos académicos 
abordados en la clase” (p.32). 

Somos conscientes que la educación debe 
evolucionar con la sociedad para captar la 
atención de los alumnos. Por ello, es necesa-
rio que el docente efectúe tareas innovado-
ras, utilizando herramientas y estrategias di-
dácticas actualizadas, donde el estudiante 
sea el centro del proceso educativo. 

En la actualidad, estamos asistiendo a perío-
dos con grandes cambios económicos, tecno-
lógicos, culturales, políticos y sociales y, ante 
éstos cambios, las instituciones educativas no 
deben quedarse al margen, necesitando 
adaptarse a la realidad socioeducativa en la 
que está inserto el alumnado (López-No-
guero, 2008). Al respecto, Marín (2015) 
afirma que las metodologías de enseñanza 
deben estar en consonancia con el alumnado, 
ya que, de no ser así, se produce una crisis en 
la educación. 

En este contexto se expone la relevancia del 
juego en el proceso de enseñanza-aprendi-
zaje, ya que mejora significativamente las ha-
bilidades sociales (Perrotta, Featherstone, 
Aston y Houghton, 2013). 

El juego como herramienta aplicada al ámbito 
pedagógico está suficientemente extendido 
en el sistema educativo. Kapp (2012) define el 
juego como "un sistema en el que los jugado-
res se involucran en un desafío abstracto, de-
finido por las reglas, la interactividad y la re-
troalimentación, que da lugar a un resultado 
cuantificable que provoca a menudo una 
reacción emocional" (p. 7). Igualmente, este 

autor muestra los tres grandes propósitos 
educativos del juego: motivar la acción, susci-
tar el aprendizaje y solucionar problemas. 

En la misma línea, Viciana y Conde (2002, p. 
83) indican que el juego es un “medio de ex-
presión y comunicación de primer orden, de 
desarrollo motor, cognitivo, afectivo, sexual, 
y socializador por excelencia”. 

Como se observa, son muchos los autores 
que coinciden en que el juego constituye un 
componente fundamental en el ámbito edu-
cativo gracias al cual el sujeto podrá desarro-
llar habilidades sociales, su imaginación y 
creatividad, siendo por tanto una inestimable 
experiencia de aprendizaje esencial para el 
desarrollo integral del alumno. 

 

2. DESCRIPCIÓN TEÓRICA 
2.1. Aproximación al concepto de gamifica-
ción educativa 
La gamificación es un anglicismo derivado de 
la palabra gamification y nace en el mundo 
empresarial para fidelizar a los clientes 
(Brasó, 2018). La gamificación educativa se ha 
desarrollado considerablemente en los últi-
mos años donde se observa un incremento de 
artículos destinados a esta temática desde 
2010 a 2015 (Martí et al., 2016).  

Llorens et al. (2016, p.25) definen el concepto 
de gamificación como:  

el uso de estrategias, modelos, dinámicas, 
mecánicas y elementos propios de los juegos 
en contextos ajenos a éstos, con el propósito 
de transmitir un mensaje o unos contenidos o 
de cambiar un comportamiento, a través de 
una experiencia lúdica que propicie la moti-
vación, la implicación y la diversión. 

Por su parte, Lee, Ceyhan, Jordan-Cooley y 
Sung (2013, p.14) afirman que: “la gamifica-
ción puede ser una estrategia de gran alcance 
que promueva la educación entre las perso-
nas y un cambio de comportamiento”. Ha-
mari, Koivisto y Sarsa (2014) indican que tiene 
múltiples beneficios y que gracias a su utiliza-
ción aumenta el compromiso de los partici-
pantes en la actividad. Además de lograr una 
óptima implicación por parte de los sujetos, 
se crea un clima de cooperación donde se 
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persigue la consecución de objetivos comu-
nes (Del Moral, 2014). 

Así pues, se observa como la gamificación 
educativa, une los conceptos de ludificación y 
aprendizaje, donde se fomenta el proceso de 
aprendizaje a través del juego (Marín, 2015). 

Se hace necesario diferenciar la gamificación 
del empleo de juegos en el aprendizaje. La ga-
mificación educativa utiliza elementos del 
juego como (tablas de competitividad, re-
compensas, medallas, etc.) y los aplica en el 
ámbito educativo. Vassileva (2012) indica al 
respecto que en gamificación se utilizan me-
dallas, insignias y puntos, que son elementos 
propios de juegos y videojuegos para que los 
sujetos se impliquen. La diferencia entre los 
juegos educativos y la gamificación, es que en 
ésta última existe un espacio de juego más 
inspirador y motivante para el alumnado 
(Kapp, 2012).  

Ivanovna (2013), afirma que la gamificación 
nace de la unión de las mecánicas de juego 
con los medios de comunicación. Apunta al 
respecto que los rasgos propios de los juegos 
son: 

a. Participación voluntaria y libre. 

b. Evasión de la realidad mediante un 
mundo imaginario con códigos y normas.  

c. Los juegos persiguen motivar al sujeto 
de manera intrínseca.  

La gamificación educativa es la encargada de 
crear propuestas de aprendizaje atractivas e 
ingeniosas que potencien la resolución de re-
tos planteados (Lee y Hammer, 2011). 
“Aprender haciendo”, apoyándose en lo digi-
tal y relacionándolo con el juego, hace que el 
alumnado perciba las actividades como moti-
vantes, involucrándose activamente (Mayer, 
2005). Así pues, “la gamificación es un re-
curso valioso que los profesores deben tener 
en cuenta para motivar y crear esas rutinas 
que los estudiantes necesitan” (Orejudo, 
2019, p. 101). 

El rol del profesor que orienta, planifica y eva-
lúa las diversas materias, resulta insuficiente 
para enganchar al alumnado actual (Agua-
ded, 1996), teniéndose que adaptar a los 

nuevos sujetos (Peñalva, Aguaded, y Torres-
Toukoumidis, 2019). El docente por tanto, an-
tes de implementar la gamificación en el aula, 
debe diseñar las actividades con antelación 
(Sánchez, 2015), considerando a los sujetos a 
los que va dirigida la intervención y seleccio-
nando los medios pedagógicos que apoyarán 
su proyecto. 

 

2.2 Beneficios de la gamificación 
Como se ha expuesto con anterioridad, consi-
deramos que la gamificación es a día de hoy 
un instrumento muy válido en las aulas y que, 
con el paso del tiempo, se constituirá una he-
rramienta fundamental que favorecerá la in-
novación en el contexto educativo. En 2014 el 
informe Horizon del New Media Consortium, 
expuso que la gamificación experimentaría 
un incremento en las aulas, así pues, su 
puesta en marcha facilitará la creación de 
conceptos novedosos, fomentando innova-
ciones en el ámbito educativo (Burke, 2012). 

Igualmente se debe destacar que las activida-
des gamificadas provocan en los estudiantes 
altas dosis de motivación, de ahí que el alum-
nado se incline por realizar actividades lúdi-
cas frente a actividades tradicionales (Ze-
peda-Hernández, Abascal-Mena y López-Or-
nelas, 2016). 

Al respecto, Revuelta (2015), Pisabarro y Vi-
varacho (2018) indican que la gamificación 
educativa, favorece la motivación al hacer 
que el sujeto se implique en un reto atractivo; 
aunque no es complicado motivar al alum-
nado a corto plazo, lo difícil es motivarlos a 
largo plazo, donde exista un compromiso per-
sistente (Ibáñez, 2016).  

Rodríguez y Santiago (2015) afirman que 
“cuando nos divertimos desprendemos un 
transmisor que se llama dopamina, y sus efec-
tos impactan directamente en la motivación, 
ya que nos permite poner mucha más aten-
ción e interés en lo que estamos haciendo, y 
por consiguiente en aprender” (p.18). Por 
tanto, la diversión como fórmula de aprendi-
zaje debe estar vinculada al ámbito educa-
tivo, superando el modelo de lección magis-
tral por parte del docente, donde lo memorís-
tico es el centro del aprendizaje y 
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reemplazarlo por un modelo de aprendizaje 
donde el sujeto es el protagonista del pro-
ceso. 

En otro orden de ideas, Ortiz-Colón, Jordán y 
Agredal (2018) indican que “durante mucho 
tiempo las únicas recompensas que los alum-
nos han adquirido han sido las calificaciones, 
la gamificación hace más frecuente la obten-
ción de recompensas” (p. 5).  

Por otra parte, Scott y Neustaedter (2013) 
apuntan cuatro aspectos esenciales de la ga-
mificación (libertad para equivocarse, 
feedback instantáneo, progreso e historia) y 
Oliva (2016) nos enumera los beneficios que 
tiene para el alumnado utilizar la gamificación 
en el aula. 

Tabla 1. Fuente: Oliva (2016, p.33). 

Ventajas de la gamificación desde la perspectiva es-
tudiantil 

 

I. Busca premiar y reconocer el empeño aca-
démico que pone el estudiante durante el 
abordaje de su proceso formativo. 

II. El uso de la gamificación en la clase universi-
taria le ayuda al estudiante a identificar fá-
cilmente sus avances y progresos de su pro-
pio aprendizaje. 

III. Cuando el estudiante no pone el esmero y el 
suficiente empeño para mejorar su rendi-
miento académico, la gamificación le ayuda 
a mejorar su desempeño mediante el acer-
camiento de tecnologías y dinámicas inte-
gradoras. 

IV. La gamificación como estrategia metodoló-
gica intenta proponerle al estudiante una 
ruta clara sobre cómo puede mejorar la 
comprensión de aquellas materias académi-
cas que se le dificultan en mayor medida, de-
bido al cambio de paradigma. 

Como se observa, en el ámbito educativo la 
gamificación se está poniendo en práctica 
como instrumento de aprendizaje y como fa-
cilitador de comportamientos colaborativos, 
ya que el alumnado prefiere una educación 
de carácter lúdico en lugar de la enseñanza 
tradicional. 

Werbach y Hunter (2012, p.383) analizan el 
uso de la gamificación y lo justifican con tres 
motivos: 

1. El sujeto se involucra activamente al rea-
lizar una tarea (engagement). 

2. El alumnado trabaja de forma constante 
en el tiempo (experimentation). 

3. Los resultados son positivos (results). 

Cabe destacar, por otra parte, que la gamifi-
cación en educación ayuda a prolongar el in-
terés del alumnado, donde el proceso de en-
señanza-aprendizaje pasa de ser aburrido a 
ser visto como atractivo, favoreciéndose el lo-
gro de competencias (Area y González, 2015).  

De la misma manera, Hernández et al. (2016), 
apuntan a los diversos beneficios que se ob-
tiene tras llevar a cabo la gamificación en las 
aulas, indicando que, entre otras ventajas, 
optimiza las habilidades de los sujetos, y mo-
tiva a los miembros de un grupo para alcanzar 
los objetivos de su tarea, mejorando el nivel 
de cohesión.  

Como se observa, el alumnado que aprende a 
través de entornos gamificados, incrementa 
la motivación hacia el aprendizaje y el com-
promiso con la tarea a realizar (Chu y Hung, 
2015). Al respecto, Bodnar, Anastasio, Enszer 
y Burkey (2016) revelan que: “en general, los 
juegos sobresalen al brindar retroalimenta-
ción inmediata, informando a los participan-
tes que están progresando y motivándolos 
con recompensas para progresar en el juego” 
(p. 149). 

Caponetto, Earp y Ott (2014), investigaron so-
bre los beneficios de la gamificación, estu-
diando 119 artículos publicados entre 2000 y 
2014. Estos autores reflejaron que, en su ma-
yoría, las experiencias analizadas persiguen 
incrementar la motivación del alumnado, 
presentando el aprendizaje de manera atrac-
tiva y creativa.  

Cortizo et al., (2011) definen, por su parte, al-
gunos de los beneficios que la gamificación 
tiene para los estudiantes universitarios: 

I. Recompensa el esfuerzo. 

II. Sanciona la falta de interés. 

III. Informa sobre la implicación de cada 
alumno. 
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IV. Sugiere procedimientos para mejorar 
la calificación de la asignatura. 

Un aspecto fundamental de la gamificación 
viene expuesta por Sierra y Fernández-Sán-
chez (2019) cuando afirman que esta tipolo-
gía de juego ayuda a asimilar los contenidos 
teóricos, implicándose en el proceso de ense-
ñanza-aprendizaje.  

A pesar de los múltiples beneficios que aquí 
se han expuesto, Hernández-Horta, Monroy-
Reza y Jiménez-García (2018) revelan que: 
“esta técnica ha sido duramente criticada, 
puesto que existe el mito de que aprender y 
jugar no son términos que vayan de la mano” 
(p.33).  

En cualquier caso, para obtener resultados 
exitosos implantando la gamificación en el 
contexto educativo, el profesorado deberá 
tener una actitud activa, solucionando posi-
bles problemas que surjan y ofreciendo 
feedback al alumnado que conocerá de forma 
directa su avance. 

 

3. UN MODELO DE GAMIFICACIÓN GRUPAL: 
ESCAPE ROOM EN LAS AULAS 
Como hemos observado hasta el momento, la 
gamificación posee múltiples ventajas al ser 
un proceso cognitivo activo, involucrando al 
alumnado en el proceso de enseñanza-apren-
dizaje (Mayer y Winne, 2009). Un modelo de 
gamificación es el Escape room educativo que 
se está instaurando paulatinamente en las 
aulas, donde se ha observado que potencia el 
desarrollo de las habilidades mentales del 
alumnado. Su origen es lúdico y se puede fijar 
en el año 2007 en Japón, aunque tiene una 
rápida aceptación primero en Asia y después 
por toda Europa (Borrego, Fernández, Blanes 
y Robles, 2017). Villar (2018), habla de la im-
portancia de los juegos de escapismo como 
actividad turística, e indica que su éxito pro-
viene de la “interacción real con objetos, la 
desconexión con el mundo exterior, la emo-
ción del momento y la dinámica de grupo” (p. 
632).  

Los Escapes Room educativos son considera-
dos juegos donde los alumnos están encerra-
dos en una sala y deben salir de ella 

solucionando diversos retos que se presentan 
en un tiempo determinado (Renaud y Wa-
goner, 2011). Lavega, Planas y Ruiz (2014) 
afirman que es primordial para que ésta me-
todología sea exitosa, que se suscite un am-
biente cooperativo entre los participantes, 
donde todos los sujetos estén comprometi-
dos con la actividad.  

Su puesta en práctica hará que el alumnado 
tenga que trabajar coordinadamente para lo-
grar superar el reto, haciendo que el equipo 
actúe de manera cooperativa, poniendo en 
práctica la creatividad y la reflexión crítica.  

Wiemker, Elumir y Clare (2016) señalan que 
el Escape room se puede diseñar de tres for-
mas: 

• Modelo lineal: los retos están ordena-
dos y se debe seguir una secuencia 
para alcanzar el objetivo fijado. 

• Modelo abierto: los retos no están or-
denados y se pueden resolver en el or-
den que el grupo decida. 

• Modelo multilineal: supone una combi-
nación de los dos anteriores, ya que in-
troduce retos que deben realizarse de 
manera ordenada y otros no. 

Por otra parte, es importante destacar que el 
papel del docente en el Escape Room será re-
levante para guiar el proceso de aprendizaje 
(Valverde y Garrido, 2012). Para ello, antes de 
poner en marcha este modelo de gamifica-
ción, es conveniente trabajar la temática en 
el aula, propiciando el interés del alumnado, 
definiendo los roles y transformando la infor-
mación en conocimiento ayudándose de ex-
periencias diseñadas con anterioridad (Gar-
cía-Lázaro y Gallardo-López, 2018). 

Posteriormente, se deben fijar los objetivos 
de aprendizaje para poder llevar a cabo la 
evaluación de la acción educativa al finalizar 
la misma. Así mismo, se deberá planificar con 
detalle la actividad teniendo en cuenta el per-
fil del alumnado al que va dirigido, así como 
su desarrollo emocional, evolutivo y cogni-
tivo. La elaboración de la secuencia de los re-
tos o enigmas por parte del docente debe or-
ganizarse con detenimiento, conociendo que 
cada prueba dará información relevante para 
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resolver la siguiente y que, aproximada-
mente, el alumnado la debe resolver en cinco 
minutos como máximo para evitar que se 
desmotive. Los retos o pruebas que debe ir 
realizando el alumnado son de naturaleza di-
versa (enigmas, puzles, realidad aumentada, 
códigos qr, etc.), siendo fundamental que es-
tén relacionadas con los contenidos curricula-
res trabajados en el aula.  

Igualmente, se debe ambientar la sala, colo-
cando pistas de forma estratégica por ella, sin 
olvidar que el objetivo último es salir de la ha-
bitación, resolviendo las pruebas presenta-
das. Para que las actividades no se solapen, se 
puede dividir al alumnado en grupos de cua-
tro o cinco sujetos y cada equipo hará una 
ruta distinta. 

Es habitual comenzar la experiencia con un ví-
deo donde se explique cuál es la finalidad del 
juego, indicando las reglas del mismo y utili-
zando la narrativa para ir relacionando los re-
tos propuestos. Al mismo tiempo, el primer 
desafío no debe ser excesivamente complejo 
ya que el alumnado perdería el interés. 

Por lo que se refiere a la duración total de la 
prueba, se recomienda que la actividad no su-
pere una sesión de clase y al grupo que haya 
logrado salir del aula en el menor tiempo, se 
le puede facilitar un certificado o diploma 
donde se le reconozca su hazaña. Además, es 
conveniente que exista un feedback final con 
todos los alumnos para conocer las opiniones 
sobre la experiencia vivida y resolver los posi-
bles enigmas que no supieron solventar. 

Finalmente, es importante destacar que gra-
cias a la implementación de ésta metodología 
educativa, se fomenta la cohesión del grupo, 
facilitándose la inmersión en el aprendizaje, 
así como una evaluación alternativa. 

 

4. CONCLUSIONES 
La gamificación educativa es una metodolo-
gía de enseñanza-aprendizaje que debería ser 
una parte indispensable en la formación pe-
dagógica de los futuros docentes. Al respecto, 
creemos que las experiencias de gamificación 
se pueden llevar a cabo desde las aulas de 

infantil a las aulas de educación superior y, 
con ellas, se pretende lograr un aprendizaje 
significativo apoyándonos en la experimenta-
ción motivada y voluntaria.  

Su puesta en práctica permite a los sujetos 
adquirir habilidades y destrezas, aprendiendo 
a trabajar de manera grupal, atendiendo a las 
opiniones de los demás. Igualmente, la gami-
ficación proporciona motivación al alum-
nado, al presentar los conocimientos de ma-
nera atractiva, logrando el compromiso y 
desarrollo de habilidades de colaboración, 
empatía y resolución de problemas. 

De igual forma, debemos señalar que en el 
uso didáctico de la gamificación educativa 
pueden utilizarse las TIC, siendo compatible 
con el ABP o el Aprendizaje Cooperativo.  

Un modelo de gamificación educativa lo en-
contramos en la metodología Escape Room 
que permite a los participantes involucrarse 
de manera activa en la tarea diseñada por el 
profesorado. De la misma manera, promueve 
la creatividad, la imaginación, el pensamiento 
lógico y el razonamiento deductivo.  

Además, no debemos olvidar que para su im-
plementación se necesita mucha dedicación 
por parte del docente, quien deberá ambien-
tar el aula de acuerdo a la temática que se tra-
baje, creando las pruebas o retos. 

Teniendo en cuenta la revisión bibliografía 
realizada, consideramos que, al ser reciente 
el uso de la gamificación en educación, hay 
poca bibliografía al respecto, por tanto, 
queda mucho por descubrir, analizar e inves-
tigar, siendo necesaria la puesta en marcha 
de nuevas propuestas para difundir los resul-
tados obtenido 
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