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Abstract 
Gamification is a tool to promote student motivation in Higher Education. This 
teaching experience proposes the implementation of gamification, specifically 
Breakout Games, as a way to reinforce and assimilate certain concepts related to 
Urban Planning among Architecture students, while playing and working 
collaboratively. The activity involves the design of different games based on concept 
associations, which must be correctly solved in order to escape from the classroom, 
as well as a final evaluation based on students’ experience. Breakout Games format 
has been positively received by students, who express an overall satisfaction with 
this teaching experience, as they identify key aspects and detect difficulties in 
completing the tasks, thus reinforcing concepts from the course. 

Keywords: gamification, breakout game, urban planning, active learning, university 
education. 

Thematic areas: urbanism and regional planning, active methodologies, critical 
discipline. 

Resumen 
La gamificación en la enseñanza universitaria es una herramienta para promover la 
motivación del alumnado en las aulas. Esta experiencia docente propone la 
incorporación de la gamificación y, en concreto, del formato Escape Room como 
medio para, a través del juego y el trabajo colaborativo, reforzar el aprendizaje y la 
asimilación de algunos conceptos relacionados con el Urbanismo entre los 
estudiantes de Arquitectura. La actividad incluye el diseño de diferentes juegos 
basados en la asociación de conceptos, los cuáles deben ser resueltos 
correctamente para poder escapar del aula, así como una evaluación final por parte 
de los estudiantes sobre su experiencia. El formato Escape Room ha sido valorado 
positivamente por el alumnado que se muestra satisfecho, de forma general, con 
esta experiencia docente, y que les ha permitido identificar aspectos clave, así como 
detectar dificultades en la realización de las pruebas, reforzando así conceptos de 
la asignatura.  

Palabras clave: gamificación, escape room, urbanismo, aprendizaje activo, 
enseñanza universitaria. 

Bloques temáticos: urbanismo y ordenación del territorio, metodologías activas, 
disciplina crítica. 
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Introducción 
La gamificación en educación superior ha ganado popularidad en los últimos años como 
herramienta para aumentar el compromiso y la motivación de los estudiantes en las aulas 
(Alsawaier, 2018). Esta premisa, basada en incorporar elementos de juego a la adquisición de 
competencias y al aprendizaje de conceptos teórico-prácticos, permite a los docentes crear una 
experiencia de aprendizaje interactiva y estimulante para reforzar conocimientos y mejorar 
habilidades en relación con la resolución de problemas, la comunicación o el trabajo en equipo 
(Contreras et al., 2016), así como generar entornos más dinámicos para la enseñanza (García-
Casaus et al., 2020). Las experiencias de gamificación en la educación universitaria que se han 
llevado a cabo recientemente son muy variadas, adoptando diferentes tipos de juegos y 
herramientas para el aprendizaje como juegos de rol (Calatayud et al, 2018), juegos de mesa 
(Loren-Méndez et al., 2021), videojuegos (Carrión et al., 2022) o plataformas virtuales con 
cuestionarios de preguntas y respuestas (Magadán-Díaz et al., 2022), entre otras.  

En este contexto, dada la popularidad de los juegos de Escape Room, este formato se adapta 
para introducir en el aula juegos en los que un equipo debe resolver una serie de acertijos y 
enigmas para poder escapar de una sala en un tiempo limitado (Borrego et al., 2016). 
Investigaciones previas apuntan a que esta estrategia de aprendizaje contribuye a la asimilación 
de contenidos y a la participación activa del alumnado (Sierra-Daza et al. 2019), así como 
favorece su compromiso con la asignatura (Diago-Nebot et al., 2017). Experiencias anteriores en 
el ámbito universitario han demostrado la acogida positiva de los estudiantes a este tipo de 
formatos, enriqueciendo su experiencia educativa e incrementando su motivación a la hora de 
participar en las dinámicas del aula (Pérez Vázquez et al. 2019; Lozano-Blasco et al., 2021). La 
coordinación y la cooperación entre los miembros del equipo, la creatividad y la reflexión crítica 
son otros de los aspectos a destacar en la aplicación de esta técnica en el ámbito docente 
(Garcia-Lázaro, 2019).  

La posibilidad de comprender y revisar conceptos teóricos a través del diseño de juegos y 
acertijos hace que el formato Escape Room pueda ser implementado en cualquier rama de 
conocimiento. Así encontramos ejemplos de su aplicación a la docencia en Ciencias (García-
Monera, 2020; Calvo et al., 2021), Ciencias de la Salud (Vélez-Zamora et al., 2022), 
Humanidades (Real, 2020) o Ciencias Sociales (Sánchez, 2021). Específicamente, en el ámbito 
de la docencia de la Arquitectura, diferentes tipos de actividades de gamificación se han llevado 
a cabo en asignaturas de materias de Construcción (Onecha et al., 2019), Expresión Gráfica 
(Álvaro-Tordesillas, 2020), Composición Arquitectónica (Soler et al. 2022) o Proyectos 
Arquitectónicos (Ulargui et al., 2018). Si bien el campo de la Ingeniería y Arquitectura cuenta con 
una mayor producción científica relacionada con la gamificación en la educación superior que 
otras áreas de conocimiento (Lozada-Ávila et al., 2018), las experiencias en la enseñanza del 
Urbanismo y, en concreto con el formato Escape Room, han sido poco exploradas hasta la fecha. 
En este sentido, en la docencia en Urbanismo, Molero et al. (2017) describen cómo aplicar 
algunas técnicas basadas en la gamificación a diferentes asignaturas del Departamento de 
Urbanística y la Ordenación del Territorio de la Universidad de Granada, pero sin exponer los 
resultados de dicha aplicación, y Rodríguez-Pasamontes et al. (2019) proponen un juego 
consistente en generar composiciones urbanas a partir de la disposición de bloques de madera 
sobre un tablero y basándose en parámetros urbanísticos previamente definidos, que sirve para 
iniciar en el diseño urbano a los estudiantes de la asignatura de Urbanística 1 de la titulación de 
Arquitectura de la Universidad Politécnica de Valencia. Ante este panorama, parece conveniente 
continuar explorando las posibilidades de la gamificación en la docencia en urbanismo. 
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Así pues, la propuesta didáctica que se presenta consiste en incorporar el formato de los juegos 
de Escape Room, como medio de aprendizaje y evaluación para el refuerzo de conceptos y la 
adquisición de competencias en la asignatura Urbanismo 1 del Grado en Fundamentos de la 
Arquitectura en la Universidad de Alicante. Concretamente, el objetivo de esta experiencia es el 
diseño de una actividad, que requiere del conocimiento de diversos conceptos que forman parte 
de los contenidos teóricos de la asignatura, y que permite consolidar y evaluar su aprendizaje a 
través del juego y el trabajo colaborativo. 

Esta propuesta nace de una experiencia previa que se desarrolló durante el curso académico 
2020/2021, cuando la docencia estaba aún condicionada por las restricciones adoptadas a raíz 
de la pandemia COVID-19. Dicha experiencia consistía en el diseño y creación de un Escape 
Room virtual en el que los alumnos tenían que resolver una serie de preguntas relacionadas con 
los contenidos teóricos de la asignatura, con la finalidad de, a través de un hilo narrativo 
conductor, obtener un código de cuatro cifras que les permitiera superar la actividad con éxito 
(Figura 1). Este Escape Room virtual fue diseñado mediante la plataforma Genial.ly que permite 
crear contenidos interactivos y que ha sido utilizada en otras experiencias de gamificación 
similares (Díaz-García et al., 2022; García-Tudela et al., 2022).

Fig. 1 Interfaz del Escape Room virtual diseñado en la plataforma Genial.ly. Fuente: Autores
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Método 
Descripción del contexto y de los participantes 

Esta experiencia se enmarca en la primera asignatura de Urbanismo que se imparte en el 
segundo curso de la titulación del Grado en Fundamentos de la Arquitectura de la Universidad 
de Alicante. El objetivo de la asignatura es introducir al alumnado en el conocimiento de la 
realidad urbana mediante el análisis de la ciudad contemporánea, identificando los elementos 
que conforman sus estructuras y sistemas urbanos, y, también, reconociendo el carácter 
morfológico de su tejido. Además, se profundiza en el estudio de los modelos de crecimiento 
urbano y su evolución histórica y se ponen en práctica diferentes técnicas de representación de 
la ciudad. Dentro de las 15 sesiones semanales de cuatro horas presenciales de las que dispone 
la asignatura, se dedica parte de una sesión a la realización de esta actividad. A lo largo de los 
tres últimos cursos académicos se ha experimentado con el Escape Room de diferente manera: 
mientras que el primer curso (2020/2021) se realizó una experiencia piloto de la actividad Escape 
Room de forma virtual con los participantes conectados al mismo tiempo en el aula, en los cursos 
2021/2022 y 2022/2023 se ha realizado un juego por equipos que incluía el desarrollo de 
competencias como el trabajo colaborativo así como la habilidad para la elaboración y expresión 
de ideas y discursos propios. Esta actividad se reproducía en los  tres grupos en los que se 
imparte en la asignatura, dos con docencia en castellano y uno con docencia en inglés como 
lengua vehicular. En la Tabla 1, se recoge el número de alumnos por curso y grupo matriculados 
en la asignatura en los años en los que se ha desarrollado esta experiencia docente. 

Tabla 1. Número de alumnos/as matriculados en la asignatura por curso y grupo 

2020/2021 2021/2022 2022/2023 

Grupo 1 28 32 31 

Grupo 2 37 39 35 

Grupo 3 (ING) 32 9 30 

Total 97 80 96 

Procedimiento 

La experiencia docente se desarrolla en tres fases: [1] el diseño de la actividad y la elaboración 
de los materiales, [2] la implementación y el desarrollo de la experiencia y [3] la evaluación del 
alumnado y la valoración de la experiencia. 

[1] Diseño de la actividad y elaboración de materiales

El objetivo de la actividad es conseguir abrir una caja en la que se esconde la llave del aula, 
cerrada para el propósito del juego. El cierre de la caja es un candado que solo se abre acertando 
una clave de tres números. Por eso, se proponen tres retos cuyo resultado es un número de los 
tres que forman la combinación que abre la caja. Estos retos o acertijos están basados en la 
asociación de conceptos a través de la relación de pares de fichas. De las tres formas en que 
pueden diseñarse los acertijos de un escape room (Wiemker et al. 2016) se utiliza un modelo 
multilineal. De esta manera, todos los retos se plantean al inicio del juego y se pueden realizar 
en paralelo por todos los integrantes o por subgrupos de los integrantes del equipo. Este modelo 
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da a todos la oportunidad de participar y disminuye la probabilidad de que se produzcan cuellos 
de botella. Los juegos se imprimen en formato físico (papel) para desarrollar la experiencia en el 
aula y los materiales se entregan a los equipos en tres sobres diferentes justo antes de empezar 
la actividad. 

Juego 1. Identificación de tipos de tejidos urbanos 

El primer juego consiste en relacionar diferentes tipos de tejidos urbanos, a través de una imagen 
característica, con conceptos relacionados con su configuración morfológica, su carácter y/o la 
dimensión de sus manzanas (Figura 2). La primera columna de fichas que incluye el nombre de 
los diferentes tejidos es fija, mientras que las fichas correspondientes a la dimensión (que 
incluyen los operadores) y las imágenes (que incluyen las cifras) son las que se entregan 
desordenadas y hay que asociar correctamente con la primera columna para obtener el 
resultado. El primer número de la combinación que abre el candado se obtiene operando según 
el orden en que las fichas han sido colocadas sobre el tablero. 

Juego 2. ¿Dónde estoy? - Conocimiento de actores y proyectos 

El segundo juego consiste en relacionar figuras históricas (arquitectos, urbanistas o proyectistas 
relevantes por su contribución al urbanismo), con los planes urbanos que diseñaron, utilizando 
una imagen característica de la manzana tipo de cada una de las intervenciones (Figura 3). Las 
fichas incluyen el Plan Cerdá del Ensanche de Barcelona, el Plan Haussmann de París, el 
Quartier Masséna Nord de Christian de Portzamparc en París, el Plan de Brasilia de Lucio Costa 
y la Ciudad Jardín de Hampstead de Raymond Unwin. Al asociar correctamente las fichas se 
obtienen cinco pares de coordenadas (la columna de fichas fija con las figuras históricas incluye 
la longitud y las fichas con las imágenes incluyen la latitud). Al introducir estas coordenadas en 
cualquier servidor de mapas web, el punto referenciado se sitúa sobre edificios o manzanas cuya 
geometría se corresponde con números u operadores. El segundo número de la combinación se 
obtiene operando estas cifras en el orden en el que aparecen las fichas. 

Juego 3. El viaje - Caracterización morfológica de fragmentos de tejido urbano 

El tercer juego consiste en relacionar conceptos (pistas) con las cualidades morfológicas 
características del tejido urbano de algunas ciudades del mundo. Los materiales para este juego 
(Figura 4) incluyen: un mapa, una hoja de pistas que se deben relacionar con las ciudades 
destacadas en el mapa y unas fichas que contienen símbolos y valores numéricos con los que 
se va a operar. Cada ciudad tiene un símbolo asignado. El objetivo es asignar a cada pista la 
ciudad correspondiente a través de su símbolo y, por tanto, un número. Cada una de las cifras 
se opera según el orden que aparece en la hoja de pistas, siendo el resultado, el tercer número 
de la combinación que abre el candado. 
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Fig. 2 Fichas y solución del juego 1. Fuente: Autores

Fig. 3 Fichas y solución del juego 2. Fuente: Autores
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Fig. 4 Fichas, materiales y solución del juego 3. Fuente: Autores 

[2] Implementación y desarrollo de la experiencia docente

En la segunda fase, se desarrolla la experiencia en el aula con el alumnado dividido en equipos 
de tres personas. Como se ha explicado, cada equipo recibe tres sobres, correspondientes a 
cada uno de los tres juegos, se cierran las puertas del aula y se explica la mecánica. Las 
condiciones incluyen el trabajo colaborativo dentro del equipo para la resolución de los juegos y 
como premio, la máxima nota en la actividad a quien consiga abrir la caja con la llave en el 
mínimo tiempo. La resolución de los tres juegos da un número de tres cifras que se corresponde 
con la combinación de apertura de un candado que cierra la caja donde se encuentra la llave del 
aula. A partir de que un equipo abra la caja, el resto debe resolver los juegos en espacios de 
cinco minutos. Cada margen de cinco minutos invertido en continuar resolviendo los juegos 
significa perder un punto en la nota de la actividad. 

[3] Evaluación y valoración de la experiencia

La tercera fase consiste en la evaluación del alumnado. Aquí se tiene en cuenta el tiempo 
utilizado en la resolución de los juegos y, también, la capacidad del equipo de argumentar la 
resolución del juego, el tipo de dificultades que encuentra y el número de intentos que, algunos 
equipos, necesitan para abrir el candado. En ocasiones el fallo en la correcta resolución tiene 
que ver con un error matemático o con un error de interpretación de las condiciones del juego y 
no tanto con un error teórico-conceptual. Por este motivo, como el profesorado se encarga de 
hacer un seguimiento durante la fase de desarrollo de la actividad en el aula, la evaluación 
incorpora tanto un factor cuantitativo como una valoración cualitativa del proceso de resolución 
de la actividad. El profesorado observa el tipo de problemas a los que se enfrenta el alumnado 
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cuando relaciona los conceptos y así puede discriminar si la baja eficacia en la resolución se 
debe a una cuestión de desconocimiento conceptual de la asignatura o de un despiste o fallo en 
la interpretación de la dinámica del juego. Además, se utiliza una encuesta anónima para valorar 
la actividad por parte del alumnado como herramienta para cuestionar su aprendizaje en el 
contexto de la asignatura. Esta encuesta aborda diferentes aspectos relacionados con el Escape 
Room como herramienta de aprendizaje, su relación con los contenidos explicados en clase y la 
valoración global de la experiencia. Cada aspecto se valora con una cifra del 1 al 5, siendo el 1 
la puntuación mínima y 5 la máxima.

Resultados 

Los resultados de la evaluación de esta experiencia se describen desde dos puntos de vista: la 
percepción del alumnado y la del profesorado. En general, el alumnado muestra satisfacción con 
la actividad, reconociendo que el Escape Room es un formato muy atractivo y que supone una 
manera distendida de conocer el alcance de su aprendizaje. A continuación, se exponen los 
resultados del formulario cumplimentado después de la realización de la actividad, acerca de su 
percepción de la experiencia (Figura 5), así como los comentarios más destacados de la 
encuesta. Respecto a la incorporación de los juegos Escape Room como herramienta de 
aprendizaje, los resultados arrojan que esta actividad ha influido positivamente en la motivación 
de los y las estudiantes a la hora de desarrollar la experiencia en el aula. Si bien no hay un 
consenso acerca de la mejora en las competencias relacionadas con el trabajo en grupo, así 
como el pensamiento lateral y la resolución de problemas (entre el 10 y el 15% de los 
encuestados no valoran que sean los aspectos más destacados de esta propuesta), sí 
consideran que ha sido una herramienta útil para fomentar el aprendizaje en el aula a través de 
la incorporación de elementos interactivos y del juego. 

Igualmente, un gran porcentaje del alumnado consideraba que las pruebas propuestas se 
adecuaban a los contenidos teóricos explicados en clase, permitiendo reforzar conocimientos e 
identificar aquellos que ya han adquirido o deberían repasar. El aspecto que peor se ha valorado 
está relacionado con la dificultad de las pruebas donde algunos alumnos han encontrado 
dificultades para su resolución, no tanto desde la falta de asimilación de conceptos, sino desde 
el propio diseño del juego. Concretamente, en el segundo juego, es necesario entender que los 
pares de tarjetas ofrecen las coordenadas de una ubicación que hay que descubrir para continuar 
el juego y, tal y como reflejan algunos de los comentarios en la encuesta formulada, este punto 
fue el más difícil: “The math equations were a bit hard, also the coordinate ones made it a bit 
difficult, especially when no one of the group understands it”, “I loved the escape room!! Only the 
question of the coordinates was a little difficult”. 

En cuanto a la valoración global de la experiencia, aunque no todos los estudiantes piensan que 
el Escape Room es una herramienta útil para evaluar los contenidos aprendidos en clase, tanto 
como para aprender divirtiéndose o reforzar contenidos, sí consideran que deberían realizarse 
más actividades de gamificación en las aulas. Así pues, se ha observado satisfacción general 
con la experiencia Escape Room (más del 90% de los estudiantes lo valoran con las 
puntuaciones más altas), que también queda reflejada en los comentarios aportados (“Opino que 
el Escape Room es una actividad que ayuda a salir de la zona de comfort y ha sido muy divertida”, 
“It is a really good and interactive way of refreshing the contents of the course”,  “Me ha gustado 
mucho el Escape Room”, “A lo mejor el Escape Room podría haber sido más difícil”). 
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Fig. 5 Resultados de la encuesta de valoración de la actividad por parte del alumnado. Fuente: Autores

Desde el punto de vista del profesorado, esta actividad no solo permite una observación directa 
del aprendizaje conseguido por los estudiantes, sino que sirve también para detectar las 
carencias, dificultades y cuestiones que aún les generan dudas con respecto a los contenidos 
teórico-conceptuales de la materia. Además, cuando se expresan entre iguales para argumentar 
sus ideas y tratar de convencer sobre la respuesta correcta, se observan también actitudes y 
roles de liderazgo o más bien lo contrario, por lo que la actividad produce un aprendizaje activo 
asociado a múltiples competencias. Dichas competencias abarcan desde aquellas más 
específicas vinculadas al bloque proyectual de la titulación relacionadas con la comprensión de 
conceptos y contenidos específicos de la asignatura y, también, otras transversales de tipo 
instrumental relacionadas con la metodología, la tecnología o el trabajo interpersonal. 
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De alguna manera, parece que la experiencia contribuye al aprendizaje desde diferentes 
perspectivas de manera informal, si bien el profesorado observa dificultades en cuanto a la 
evaluación de este tipo de actividad. El hecho de que haya factores condicionantes para resolver 
el juego que no tienen tanto que ver con la materia sino con las habilidades y desarrollo del 
pensamiento lateral y la resolución rápida de problemas hace que se vivan momentos de tensión 
y competitividad en el aula que no deberían de influir tanto en la evaluación. Además, durante la 
experiencia, algunos grupos experimentan situaciones de bloqueo y piden pistas o ayuda para 
resolver cuestiones procedimentales del juego. Esto hace que unos grupos puedan verse 
favorecidos frente a otros y la evaluación del aprendizaje no sea suficientemente objetiva. 

Fig. 6 Fotografías tomadas durante el desarrollo de la experiencia en el aula. Fuente: Autores

Discusión y conclusiones 

Desde el punto de vista del profesorado, la experiencia con el Escape Room ayuda, de forma 
entretenida para el alumnado, a reforzar el aprendizaje de conceptos teórico-conceptuales, a 
relacionar contenidos, a identificar aspectos clave de la materia y a elaborar discursos para 
argumentar razonamientos necesarios para defender, frente al grupo, cuál es la respuesta 
correcta. Este tipo de actividad supone un incentivo al aprendizaje, de manera que, en 
combinación con la realización de actividades convencionales, supone un refuerzo para el 
aprendizaje significativo. 

Respecto a otras actividades de gamificación, el Escape Room ofrece un contexto de juego que 
el alumnado muy posiblemente ya ha experimentado fuera del aula y, en este caso, simplemente 
varía la temática del reto. Esto hace que se trate de una experiencia atractiva y que el alumnado 
entiende como propia (podemos decir que son juegos habituales para “su generación”) frente a 
otros tipos de actividades de gamificación. Según su opinión es una actividad que nunca habían 
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experimentado en el contexto del aula universitaria. Además, este tipo de gamificación, con el 
tipo de juegos que se han utilizado, es útil para reforzar el aprendizaje de relaciones entre 
conceptos a través de la manipulación de elementos como tarjetas o fichas, por lo que también 
es beneficioso para quienes tienen más desarrollada la capacidad de aprendizaje visual. Así, 
este tipo de actividad resulta recomendable en combinación con otras puesto que puede 
aplicarse solamente en algunos casos. 

La realización de actividades en formato Escape Room sirve para la autoevaluación y el 
desarrollo de la argumentación crítica sobre contenidos de la asignatura, aunque resulta difícil 
realizar una evaluación objetiva del aprendizaje de algunos contenidos. Sin embargo, el 
alumnado valora muy positivamente la introducción de este tipo de actividades en el aula.  

Desde el punto de vista del profesorado, aunque la preparación de esta actividad requiere de un 
esfuerzo adicional, su realización permite observar no solamente cómo el alumnado se enfrenta 
al desafío mostrando capacidades transversales a la materia, sino también detectar carencias y 
malas interpretaciones de los conceptos que pueden reforzarse en las siguientes sesiones, 
consiguiendo aprendizajes significativos de la materia tanto específicos como transversales. En 
definitiva, plantear una docencia más “entretenida” parece conveniente por la 
multidimensionalidad que ofrece en el aprendizaje y, también, en la evaluación de competencias 
adquiridas y aptitudes frente a la materia y a la situación de trabajo. 
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