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APRENDIZAJE A TRAVÉS DE ESCAPES ROOM EN EL GRADO 
DE INFANTIL 

Romero-Tena, Rosalía (0000-0001-9886-8403); Llorente-Cejudo, Carmen (0000-0002-

4281-928X); Martín-Párraga, Lorena (0000-0002-2406-0708), León-Garrido, Antonio 

(0000-0002-4850-596X)  

La constante preocupación por mejorar las CDD en la formación inicial del alumnado del 

Grado de Infantil nos llevó a diseñar un breakout digital virtual en la asignatura de 

Tecnologías de la Información y la Comunicación aplicadas a la Educación Infantil y 

sumergirnos en la modalidad de estrategias gamificadas como una estrategia de 

aprendizaje que promueve la motivación y el compromiso de los alumnos con el proceso 

de enseñanza-aprendizaje (Makri et al., 2021). Los escapes room digitales se emplean 

desde una experiencia lúdica para promover el aprendizaje y, si bien este se define como 

el aprendizaje durante el proceso de jugar, cuando se encuentra inmersa en una estrategia 

de gamificación usará las características y el pensamiento del juego con el objetivo de 

aumentar la motivación y mejorar la resolución de problemas, y así se apunta en diferentes 

estudios (Ceker y Ozdamh, 2017; Chapman y Rich, 2018; Duggins, 2019). Nuestro 

objetivo, por tanto, era conocer cómo una herramienta de gamificación ayuda al 

estudiante del Grado Infantil en el aprendizaje de temas teóricos de la asignatura.  

Esta experiencia tuvo una duración de dos 

semanas. Trabajaron en grupos de 3-4 

estudiantes dos temas que forman parte del 

programa de la asignatura, todo ello a 

través de los materiales disponibles en la 

plataforma. Finalizado este tiempo, y 

teniendo en cuenta que la profesora ha explicado los temas en clase y resuelto dudas, el 

último día, cada grupo realizó el breakout. Los resultados fueron recogidos en Google 

Forms, identificado por el nombre del grupo y el código resultado de su acción. El tiempo 

disponible para resolver el juego fue de 1 hora. Los hallazgos de las pruebas muestran 

que son significativos estadísticamente. El análisis de rangos demuestra que las 

puntuaciones del pretest son superiores a las del postest en el desarrollo de ambos temas. 

Por tanto, las pruebas de rendimiento realizadas a los estudiantes son concluyentes a favor 

de la metodología del breakout digital educativo. Concluyendo que esta herramienta de 
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gamificación ayuda al estudiante del Grado Infantil en el aprendizaje de los temas teóricos 

de la asignatura. 
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