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Resumen:
							                           
Este estudio aborda el desafío de la desmotivación del alumnado en la educación superior a distancia, y cómo afecta la asimilación de contenidos. Además, propone una solución innovadora a través del modelo de Atención, Interés, Deseo y Acción (AIDA) y la creación de una Escape Room Virtual. Se diseñó una Escape Room Virtual centrada en los contenidos de la asignatura Comercio Internacional. El modelo AIDA fue implementado con el fin de captar la atención de los estudiantes, despertar su interés a través de retos, mantener su deseo de aprender y promover la acción en la solución de las preguntas necesarias para pasar al siguiente nivel y obtener la recompensa. Para medir cómo los encuestados percibían esta herramienta se lanzó una encuesta autogestionada insertada al final de la Escape Room, tanto a alumnos de la UCAM como a un grupo externo de diversas nacionalidades a través de redes sociales. Los resultados muestran un incremento significativo en el compromiso y la motivación de los estudiantes, lo que se traduce en una mejor asimilación de los contenidos. La Escape Room Virtual resultó ser una herramienta eficaz para incrementar la interacción de los estudiantes con los materiales de estudio. Los hallazgos sugieren que la aplicación del modelo AIDA en la educación a distancia puede ofrecer un enfoque revolucionario para la enseñanza en la educación superior. La Escape Room Virtual, como medio para implementar este modelo, demuestra su potencial en la lucha contra la desmotivación del alumnado y la mejora en la asimilación de contenidos.



Palabras clave: modelo AIDA, gamificación, motivación, enseñanza online, enseñanza a distancia, educación superior.
		                         


Abstract:
						                           
This study addresses the challenge of student demotivation in distance higher education and how it affects content assimilation. Moreover, it proposes an innovative solution through the application of the Attention, Interest, Desire, and Action (AIDA) model and the design and creation of a Virtual Escape Room, which focuses on the content of the International Trade subject. The AIDA model was implemented to capture students' attention, arouse their interest through challenges, maintain their desire to learn, and promote action in solving the necessary questions to advance to the next level and obtain a reward. To measure how respondents perceived this tool, a self-managed survey was launched at the end of the Escape Room, both to UCAM students and an external group of various nationalities via social media. The results show a significant increase in the commitment and motivation of the students, which translates into better content assimilation. The Virtual Escape Room proved to be an effective tool to increase students' interaction with study materials. The findings suggest that the application of the AIDA model in distance education can offer a revolutionary approach to teaching in higher education. The Virtual Escape Room, as a means to implement this model, demonstrates its potential in combating student demotivation and improving content assimilation.
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INTRODUCCIÓN


En la era digital actual, la educación a distancia se ha convertido en un componente esencial del panorama educativo global (Pesántez et al., 2021). La creciente accesibilidad a Internet y las tecnologías digitales ha facilitado la expansión de la educación más allá de las aulas físicas, permitiendo a los estudiantes aprender a su propio ritmo y en su propio espacio. Sin embargo, a pesar de sus ventajas, la educación a distancia también plantea desafíos únicos, especialmente en términos de compromiso y motivación del estudiante (Trinidad, 2020). En este contexto, los métodos de enseñanza innovadores que pueden mejorar la experiencia de aprendizaje a distancia son de gran interés para los educadores y los investigadores.

Una de estas innovaciones es la gamificación, que implica la aplicación de elementos de juego en contextos no lúdicos para aumentar la motivación y el compromiso (Arufe-Giraldez et al., 2022). En el ámbito de la educación, la gamificación puede adoptar muchas formas, desde sistemas de puntos y tablas de clasificación hasta juegos completos integrados en el currículo. Las Escape Rooms virtuales son un ejemplo de este último (Vergne et al., 2020). Estos juegos, que requieren que los jugadores resuelvan una serie de pruebas para "escapar" de un entorno virtual, pueden proporcionar una experiencia de aprendizaje activa y centrada en el estudiante que es muy diferente de las formas tradicionales de enseñanza (Streiner et al., 2019).

A pesar del creciente interés en las Escape Rooms virtuales y la gamificación en la educación, todavía hay mucho que no sabemos sobre cómo estas estrategias pueden ser utilizadas de manera efectiva en la educación a distancia (Ouariachi y Wim, 2020). ¿Cómo perciben los estudiantes las Escape Rooms virtuales en un entorno de aprendizaje a distancia? ¿Cómo afecta la participación en una Escape Room virtual a la motivación y el compromiso de los estudiantes? ¿Cómo pueden los educadores diseñar e implementar Escape Rooms virtuales de manera efectiva en sus cursos de educación a distancia? Estas son algunas de las preguntas que este estudio pretende responder.

El objetivo de este estudio es examinar la percepción de los estudiantes sobre la gamificación en la educación a distancia a través del uso de Escape Rooms virtuales. Específicamente, utilizaremos el modelo AIDA de ventas, que se refiere a la Atención, Interés, Deseo y Acción de los consumidores, como marco para analizar las respuestas de los estudiantes a la Escape Room virtual. A través de este estudio, esperamos proporcionar una mayor comprensión de cómo las Escape Rooms virtuales pueden ser utilizadas para mejorar la experiencia de aprendizaje a distancia.

El resto de este artículo está organizado de la siguiente manera: La siguiente sección proporciona una revisión de la literatura sobre la educación a distancia, la gamificación y las Escape Rooms virtuales. A continuación, se describe la metodología del estudio, incluyendo la selección de la muestra, el diseño de la Escape Room virtual y el instrumento de recogida de datos. Los resultados del estudio se presentan y discuten en las siguientes secciones. Finalmente, se concluye con un resumen de los hallazgos principales y las implicaciones para la práctica y la investigación futura.





REVISIÓN DE LA LITERATURA




Investigaciones sobre la educación a distancia y gamificación


La educación a distancia ha sido objeto de numerosas investigaciones en las últimas décadas, especialmente con el auge de las tecnologías digitales que han facilitado su implementación y expansión. Los estudios han demostrado que la educación a distancia puede ofrecer una serie de beneficios, como la flexibilidad en términos de tiempo y lugar, la capacidad de aprender a un ritmo personalizado y la oportunidad de acceder a recursos y experiencias de aprendizaje que pueden no estar disponibles en un entorno de aula tradicional (Castro y Tumibay, 2021). Sin embargo, también se ha identificado una serie de desafíos, como la falta de interacción cara a cara, la sensación de aislamiento y la necesidad de autodisciplina y habilidades de gestión del tiempo (Lee et al., 2022).

En este contexto, la gamificación ha surgido como una estrategia potencial para mejorar la experiencia de aprendizaje a distancia. La gamificación educativa se refiere a la aplicación de elementos de juego en contextos no lúdicos con el objetivo de aumentar la motivación y el compromiso del alumno (Castillo-Mora et al., 2022). En la educación, la gamificación puede adoptar diversas formas, desde sistemas de puntos y tablas de clasificación hasta juegos completos integrados en el currículo. La investigación ha demostrado que la gamificación puede tener efectos positivos en la motivación de los estudiantes, el compromiso con el aprendizaje y el rendimiento académico (Manzano-León, Camacho-Lazarraga et al., 2021). Diversos autores han demostrado que la metodología de gamificación tiene beneficios como el desarrollo del pensamiento crítico, la creatividad, las habilidades sociales y la mejora de la capacidad de resolución de problemas, entre otros, pero para que realmente sea efectiva, se debe planificar y desarrollar de forma adecuada (Pacheco, 2019; Martina y Göksen, 2022).





Investigaciones sobre las Escape Rooms en la educación


En el contexto de la educación universitaria a distancia, los docentes se enfrentan al desafío de adaptarse al perfil de los estudiantes, quienes están acostumbrados a las nuevas tecnologías y formatos audiovisuales. Por lo tanto, es esencial proporcionar materiales que sean atractivos y que faciliten su proceso de enseñanza-aprendizaje, al tiempo que se minimiza la desmotivación (Álvarez-López y Sampablo-Buezas, 2020; López y Ortega, 2020).

Las Escape Rooms virtuales son un ejemplo de gamificación que ha ganado popularidad en los últimos años. Estos juegos, que requieren que los jugadores resuelvan una serie de puzzles para "escapar" de un entorno virtual, pueden proporcionar una experiencia de aprendizaje activa y centrada en el estudiante. Los estudios han demostrado que las Escape Rooms virtuales pueden mejorar la motivación de los estudiantes, fomentar el pensamiento crítico y mejorar las habilidades de resolución de problemas (Duggins, 2019; Makri et al., 2021).

Las Escape Rooms, tanto en su versión presencial como virtual, han surgido como una herramienta educativa innovadora. Sin embargo, ha sido la versión virtual la que ha experimentado un crecimiento significativo en los últimos años, impulsado en gran medida por la pandemia de Covid-19 (Salvador-Gómez et al., 2022; Manzano-León, Aguilar-Parra et al., 2021). Según López y Sánchez (2019), la Universidad Rey Juan Carlos I fue pionera en la implementación de esta herramienta virtual con sus estudiantes en 2018. Los resultados demostraron su utilidad como recurso motivador para reducir la desmotivación y evaluar el trabajo colaborativo (Salvador-Gómez et al., 2022; Zarco et al., 2019). Este enfoque centrado en el estudiante y la integración de tecnologías digitales innovadoras son aspectos clave para mejorar la experiencia de aprendizaje en la educación superior a distancia.


Zarco et al., (2019) y Segura-Robles y Parra-González (2019) destacan varios elementos clave para el diseño efectivo de una Escape Room educativa. Estos incluyen la consideración del tiempo, que debe dividirse en tres fases distintas (antes, durante y después del juego); la dificultad de las actividades, que debe ser equilibrada para adaptarse al nivel de los jugadores; los objetivos de aprendizaje, que deben establecerse previamente y evaluarse posteriormente; el tema y el espacio, que deben adaptarse para motivar a los participantes; los enigmas, que son la parte central del juego y deben ser atractivos y creativos; la tecnología y los materiales, que pueden mejorar la experiencia si se utilizan adecuadamente; la evaluación, que proporciona información sobre el progreso de los alumnos; y el ensayo, que debe realizarse al menos una vez antes de iniciar el juego. Cordero (2018) añade que el éxito de la Escape Room depende del choque cognitivo inicial y el conflicto que se produce en la mente del alumno, lo que resalta la importancia de diseñar un inicio de juego atractivo y novedoso.

Por otro lado, autores como Salvador-Gómez et al. (2022); López-Pernas et al. (2019) y Gordillo et al. (2020) establecen una serie de etapas y requisitos para su correcto desarrollo: en la primera etapa, se seleccionan los objetivos y las competencias que se desean abordar con la prueba. En la segunda etapa, se desarrolla el hilo argumental. Teniendo en cuenta las características de la asignatura y el alumnado se debe diseñar correctamente el escenario, la historia y las pruebas para que conecten con los alumnos. En tercer lugar, se concretan aspectos generales como si la actividad se jugará en grupo o de forma individual, a través de qué plataforma y de qué dispositivos, los materiales específicos que van a necesitar para resolver los enigmas, y si se va a llevar a cabo con o sin supervisión, entre otros aspectos. En cuarto lugar, se debe seleccionar cuál es el mejor software para desarrollar la aplicación. Dentro de las distintas herramientas que existen en el mercado se debe seleccionar la más adecuada, por ejemplo, Google, Google Forms, BreakEdu o Genially. En quinto lugar, se eligen y construyen los retos. Las pruebas deben equilibrarse al nivel de los jugadores y la selección de la secuencia para resolverlos es crucial. Existen tres tipos principales de secuencias: lineal, abierta e híbrida. En la secuencia lineal, los retos siguen un orden específico, donde la solución de cada reto desbloquea el siguiente hasta llegar a la solución final. Este tipo de secuencia puede ser adecuada para el contexto educativo, ya que fomenta el trabajo en equipo. En la secuencia abierta, no hay un orden específico y los estudiantes pueden abordar los retos en el orden que consideren oportuno. Finalmente, la secuencia híbrida combina elementos de ambas, con algunos retos que necesitan ser desbloqueados a través de retos más pequeños, pero sin un orden específico para la resolución final (Salvador-Gómez et al., 2022). En sexto lugar, se ha de pensar en la construcción de pistas para evitar que los alumnos se desmotiven y abandonen el juego por no poder superar las pruebas. A la hora de diseñarlas se decidirá si son pistas internas o externas y también cómo diseñar mecanismos de penalización para evitar que se abuse de éstas. En la séptima etapa, se desarrolla el escenario de inmersión, buscando que sea atractivo y que conecte con los intereses y gustos de los estudiantes. En la octava etapa, se detallan las instrucciones que serán necesarias para superar la prueba. Y, en la novena etapa, se prueba la Escape Room, para corregir posibles fallos de cara a su implementación.





Investigaciones sobre el modelo AIDA en la educación


El modelo AIDA, que se refiere a la Atención, Interés, Deseo y Acción de los consumidores, ha sido ampliamente utilizado en el campo del marketing para analizar las respuestas de los consumidores a los productos y servicios (Kulkarni et al., 2020). Sin embargo, su aplicación en la educación es relativamente nueva. Algunos estudios han comenzado a explorar cómo el modelo AIDA puede ser utilizado para analizar las respuestas de los estudiantes a las estrategias de enseñanza y aprendizaje, aunque sólo a nivel teórico y como método para explicar decisiones sobre la formación (Shala, 2020; Polk, 2018).

El diseño de las Escape Rooms debe ser planificado para maximizar estos beneficios, por lo que se considera necesario seguir unas pautas concretas. En este sentido, buscar una metodología que facilite esta planificación, podría asegurar que la Escape Room virtual permita obtener estos beneficios. En este sentido, el modelo AIDA, podría resultar útil tanto para realizar la planificación como para su propia evaluación.

El modelo AIDA ha sido utilizado como herramienta de marketing para elaborar estrategias de comunicación eficaces para la venta de bienes y servicios. Este modelo propone que los consumidores responden a los mensajes de marketing siguiendo una secuencia cognitiva (interés), afectiva (deseo) y conativa (acción), por lo que es necesario, primero, captar su atención y, después, mantener su interés para crear un deseo y que le lleve, finalmente, a la acción de compra.

El primer paso en la jerarquía cognitiva se focaliza en buscar la forma de atraer y retener la atención del consumidor, para ello se utilizan imágenes impactantes, colores, formas y personajes atractivos. Si se realiza esta fase de forma adecuada, el comprador potencial querrá saber más. Pero, únicamente con la atención, no se consiguen las ventas. Se debe mantener esta atención para generar interés por el producto. En esta fase son importantes las demostraciones, explicaciones y la información que se transmite al comprador. A continuación, se debe generar deseo. Para ello es muy importante saber conectar los intereses del comprador y sus necesidades con las características del producto. Por último, para que el proceso sea completo, los compradores o consumidores potenciales deben estar motivados para realizar la compra. En esta fase, se hace énfasis en los beneficios a obtener por el comprador y se genera sensación de urgencia ofreciendo descuentos, premios y otras estrategias promocionales.

Estas fases identificadas del modelo AIDA pueden ser utilizadas para diseñar una herramienta de enseñanza-aprendizaje activo (Polk, 2018), como, por ejemplo, una ER:




	1. 
						Una vez elegidos los objetivos de aprendizaje y las competencias a abordar, crear una historia atractiva puede servir como gancho para captar el interés de los estudiantes y lograr una experiencia inmersiva. El uso de recursos visuales y auditivos atractivos captará la atención del estudiante, y el uso de una historia y contexto estimulante, mantendrá el interés para seguir el proceso. Esto supone que, además, se hayan delimitado claramente la duración de la actividad, el lugar de desarrollo, los materiales necesarios, el software, los formatos y la función dentro de la asignatura (Gómez et al., 2022).

	2. 
						Para generar el interés, el estudiante debe contar con todo lo anterior y con la información necesaria para el logro con éxito de esta actividad. Las instrucciones y reglas de juego son muy importantes en esta fase ya que, si el alumno no comprende el funcionamiento o no dispone de los recursos para tener éxito, se desmotivará.

	3. 
						En la fase afectiva, deseo, se deben seleccionar bien los retos y su dificultad. Es importante que la secuencia de los mismos permita el logro de los objetivos de aprendizaje, pero también que estimule al alumno para que siga en la actividad hasta la finalización de la misma. Una dificultad demasiado grande puede provocar la desmotivación, pero también ocurre si los retos son demasiado fáciles. Una dificultad creciente en los retos puede resultar atractiva si se acompaña con pistas adicionales cuando el alumno se estanca o con la posibilidad de volver a enfrentarse a un reto no logrado inicialmente.

	4. 
						Por último, para conseguir que el alumno realice la actividad y logre así los objetivos establecidos, es muy importante establecer correctamente las recompensas del juego. El alumno debe conocer cómo afectará a su evaluación la realización de la actividad para incentivar su acción.





Otra virtud que tiene este modelo es que permite también la evaluación de la satisfacción con el recurso (Manafe y Pramita, 2022; Polk, 2018), ya que se puede crear un cuestionario a partir de los objetivos a alcanzar en cada fase descrita del modelo.

A pesar de la creciente investigación en estas áreas, todavía hay brechas en la literatura que este estudio pretende llenar. En particular, hay una falta de investigación sobre cómo las Escape Rooms virtuales son percibidas por los estudiantes en un entorno de educación a distancia y cómo estas percepciones pueden ser analizadas utilizando el modelo AIDA. Además, aunque la gamificación ha sido estudiada en el contexto de la educación a distancia, la mayoría de los estudios se han centrado en estrategias de gamificación más generales, como los sistemas de puntos y las tablas de clasificación, y hay una falta de investigación sobre la aplicación de juegos completos, como las Escape Rooms virtuales, en este contexto. Este estudio pretende llenar estas brechas proporcionando una exploración en profundidad de las percepciones de los estudiantes sobre las Escape Rooms virtuales en la educación a distancia y utilizando el modelo AIDA como marco para el análisis.

En resumen, la literatura existente proporciona un fuerte fundamento para la investigación sobre la educación a distancia, la gamificación y las Escape rooms virtuales. Sin embargo, todavía hay mucho que no sabemos sobre cómo estas estrategias pueden ser utilizadas de manera efectiva en la educación a distancia. Este estudio pretende contribuir a la literatura existente proporcionando una mayor comprensión de cómo las Escape rooms virtuales pueden ser utilizadas para mejorar la experiencia de aprendizaje a distancia.







METODOLOGÍA


Nuestra investigación adopta un enfoque metodológico mixto, combinando elementos cuantitativos y cualitativos, para explorar la eficacia de las Escape Rooms como herramienta de aprendizaje en la educación superior a distancia (Creamer, 2018; Shannon-Baker, 2015). Este enfoque, que ha demostrado ser eficaz en la investigación sobre educación superior (Stupnisky et al., 2014; Vogelsang et al., 2020), permite una comprensión más rica y matizada de la experiencia de aprendizaje, combinando la objetividad de los datos cuantitativos con la profundidad de los datos cualitativos (McCrudden et al., 2019; Tobi y Kampen, 2018; Gobble, 2018). Para el enfoque cuantitativo, se recogieron y analizaron datos numéricos a través de encuestas y análisis estadísticos. En cuanto al enfoque cualitativo, se realizaron observaciones directas y se recogieron datos textuales a través de entrevistas y discusiones grupales.

El estudio se dividió en dos fases. En la primera fase, se preparó el material y se creó la Escape Room basándonos en la experiencia de Salvador-Gómez et al. (2022). En términos de tipología de asignaturas, la metodología es especialmente relevante en aquellas que tienen una naturaleza compleja y multidimensional en este caso el estudio, se centró en las diferencias interculturales entre países a la hora de negociar. Para ello, se llevó a cabo una revisión bibliográfica exhaustiva para documentarse del comportamiento de determinados países, evitando clichés manidos. Finalmente, se seleccionaron cinco países: México, Brasil, España, Arabia Saudí y Japón, por sus peculiaridades y exotismo. La elección de estos destinos se justifica porque representan una amplia gama de culturas y tradiciones, lo que proporciona un rico contexto para explorar las diferencias interculturales en la negociación. Esta diversidad cultural puede ayudar a los estudiantes a desarrollar una mayor conciencia y comprensión de las diferencias culturales, lo cual es esencial en un mundo cada vez más globalizado. Además, estos países también ofrecen una buena representación geográfica, abarcando América del Norte, América del Sur, Europa, Oriente Medio y Asia. Esta amplia representación geográfica puede ayudar a los estudiantes a desarrollar una perspectiva más global y a entender mejor las diferencias y similitudes entre diferentes regiones del mundo. En resumen, la inclusión de estos cinco países en la Escape Room se justifica por su diversidad cultural, relevancia para la educación superior a distancia, peculiaridades y exotismo, y representación geográfica. Para cada destino se diseñaron preguntas y pistas interactivas, que permitían a los estudiantes interactuar con diversos elementos audiovisuales. Este diseño centrado en el estudiante promovía un aprendizaje activo y autónomo. A continuación, se detalla en la Figura 1, el proceso de creación de la Escape Room y las distintas fases en las que se ha dividido.
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Figura 1



Etapas en la elaboración de la Escape Room








Fuente: elaboración propia a partir de Salvador-Gómez et al. (2022, pp. 17-19).








Una vez creada la Escape Room, se testó con un grupo de control formado por 20 alumnos del Máster de Negociación Internacional de la Universidad de Avignon de diversas nacionalidades, durante el curso 2022-23. Durante esta fase, se realizó una observación directa, donde se analizó cómo interactuaban y colaboraban los alumnos entre sí para resolver las preguntas. A través de dicha observación se recogieron sus comentarios para mejorar la experiencia de aprendizaje, anotando los siguientes puntos: número de códigos conseguidos, tiempo para realizar la prueba y relevancia del trabajo en equipo para el logro de los objetivos. Los estudiantes también participaron en un proceso de autoevaluación, reflexionando sobre su propio aprendizaje y rendimiento después de completar la Escape Room. Esta retroalimentación se utilizó para mejorar la intervención en la fase posterior.

La segunda etapa consistió en la mejora de la Escape Room basada en la información obtenida a través del análisis desarrollado en Avignon y su traducción al castellano, generando así dos Escapes Rooms. Se creó un único cuestionario en inglés y español a través de Google Forms, para recoger la opinión de los estudiantes sobre la experiencia y se incrustó en las Escape Rooms virtuales elaboradas con Genially. Finalmente, difundimos estas Escape Rooms a través del campus virtual de los estudiantes de la Universidad Católica de Murcia del área de Marketing y Empresa del curso 2022-23 y a un grupo de control externo.

La Escape Room virtual se diseñó utilizando una aplicación llamada Genially (Jiménez et al., 2020), promoviendo un aprendizaje activo y centrado en el estudiante. Los participantes tenían que viajar a 5 países y resolver 3 preguntas por destino, además dentro de la Escape Room se incluyeron pistas a través de desplegables. Si el jugador cometía un error, el juego volvía al punto de partida del destino previamente seleccionado, hasta responder correctamente y obtener uno de los códigos necesarios que les permitiría abrir la caja fuerte. Una vez obtenido el código, el jugador ya podía viajar al siguiente destino. Finalmente, el alumno que conseguía todos los códigos de los 5 destinos y los colocaba en el orden correcto podía abrir la caja fuerte y responder a la encuesta.

Para recoger los datos utilizamos dos encuestas diseñadas para medir la Atención, Interés, Deseo y Acción (AIDA), una para los alumnos y otra para el grupo de control, ambas basadas en la encuesta realizada por Wei y Lu (2013). Los ítems correspondientes al modelo AIDA, en formato Likert de cinco puntos, fueron en total 12, tres por cada fase del modelo, al que se añadió un apartado denominado “Resultados”, que evalúa la experiencia del juego. La diferencia entre las encuestas para alumnos y grupo de control se debe a las preguntas de control, ya que necesitábamos más datos sociodemográficos del grupo de control, al ser creado de forma aleatoria a través de respuestas en Redes Sociales.

En la muestra, por tanto, hay respuestas procedentes de muy distintas áreas geográficas. La mayoría, un 57 %, proceden de España (debido principalmente al grupo de alumnos universitarios), pero un 30,7 % son de procedencia Iberoamericana, un 5 % son de otras nacionalidades europeas (franceses, holandeses, italianos) y el 7,1 % restante procede de Asia, África o EEUU. La mayoría de los encuestados tiene una edad comprendida entre 18 y 23 años (70 %), por tanto, son nativos digitales. En cuanto a la formación de los encuestados, la mayor parte cursa una formación de grado superior (70,3 %), un 16,4 % posee un grado medio y un 13,3 % un posgrado.

Para procesar y analizar la información recogida, utilizamos Excel y el software estadístico SPSS para Microsoft V.23 de IBM. Nuestro análisis se centró en entender cómo los estudiantes interactúan con una Escape Room virtual y cómo esta puede ser utilizada como una herramienta de aprendizaje. Este enfoque nos permitió recoger datos cuantitativos y cualitativos, proporcionando una visión completa de la eficacia de nuestra metodología.

Para procesar los datos cuantitativos: en primer lugar, se comprueban las propiedades psicométricas de las escalas de medida del modelo AIDA (fiabilidad en términos de consistencia interna mediante el coeficiente Alfa de Cronbach y su dimensionalidad a través de un análisis de componentes principales). A continuación, se construyen las variables promedio de cada una de los componentes del modelo y se calculan los estadísticos descriptivos. Finalmente, se realizan los test de diferencias de medias, teniendo en cuenta si existe o no normalidad de las variables, en función del género, la edad y el tipo de enseñanza.

Para medir la eficacia de la Escape Room se desea comprobar la utilidad de esta actividad en la mejora del proceso enseñanza-aprendizaje en el futuro. Esto se realizará mediante la comparativa de los resultados obtenidos por parte de los alumnos en el examen parcial, anterior a la Escape Room, y el examen final; midiendo de esta forma si la experiencia ha facilitado la asimilación de contenidos. Para anticipar los posibles resultados de esta parte del proceso, dado que había que esperar al examen final de los alumnos, se optó por incluir en el cuestionario un apartado de resultados, donde los alumnos expresan su opinión sobre su experiencia de uso.





RESULTADOS


En este apartado se describen los resultados obtenidos del estudio empírico realizado a través de la encuesta a los participantes en la Escape Room, tal y como se ha descrito anteriormente en la metodología.

Por lo que se refiere a las escalas de medida del modelo AIDA, se han obtenido los siguientes resultados tal y como se muestran en la Tabla 1.




Tabla 1




Validación de las Escalas de medida del modelo AIDA









	
Variables

	
Propiedades de la escala




	
Atención

	Alfa de Cronbach = 0,935 Factorial = 1 factor Varianza explicada = 88,511 % Sig. Bartlett = 0,000 KMO = 0,763 



	
Interés

	Alfa de Cronbach = 0,940 Factorial = 1 factor Varianza explicada = 86,350 % Sig. Bartlett = 0,000 KMO = 0,765 



	
Deseo

	Alfa de Cronbach = 0,897 Factorial = 1 factor Varianza explicada = 82,994 % Sig. Bartlett = 0,000 KMO = 0,728 



	
Acción

	Alfa de Cronbach = 0,928 Factorial = 1 factor Varianza explicada = 87,450 % Sig. Bartlett = 0,000 KMO = 0,760 















Fuente: elaboración propia.








Como se puede comprobar, todas las escalas cumplen los requisitos: alfas superiores a 0,7, recomendables para estudios exploratorios (Nunnaly, 1967; Hair et al., 2006). Además, la validez de concepto, realizada mediante el análisis factorial por componentes principales, arroja muy buenos resultados; a saber, unidimensionalidad de las tres escalas compuestas del modelo AIDA; determinante de la matriz de correlaciones bajo; test de esfericidad de Bartlett con significatividad inferior a 0,05; KMO (Índice Kaiser-Meyer-Olkin) superior o igual a 0,50; y diagonal de la matriz de correlación anti-imagen con valores superiores a 0,5 (Pérez y Medrano, 2010).

A continuación, mostramos los resultados descriptivos de las variables que componen el modelo AIDA, tanto de sus ítems individuales como de la variable global (Tabla 2).




Tabla 2




Estadísticos descriptivos









	
	
N

	
Mínimo

	
Máximo

	
Media

	
Desv. típ.




	
A1

	98
	1,00
	5,00
	4,1735
	,97416



	
A2

	98
	1,00
	5,00
	4,0204
	1,08390



	
A3

	98
	1,00
	5,00
	4,1224
	1,03809



	
ATENCIÓN

	98
	1,00
	5,00
	4,1054
	,97106



	
I1

	98
	1,00
	5,00
	4,1224
	,99758



	
I2

	98
	1,00
	5,00
	4,1531
	,94544



	
I3

	98
	1,00
	5,00
	4,1122
	,99362



	
INTERÉS

	98
	1,00
	5,00
	4,1293
	,92519



	
D1

	98
	1,00
	5,00
	4,1735
	,90844



	
D2

	98
	1,00
	5,00
	4,2551
	,86527



	
D3

	98
	1,00
	5,00
	4,2449
	,88587



	
DESEO

	98
	1,33
	5,00
	4,2245
	,80772



	
AC1

	98
	1,00
	5,00
	4,2449
	,88587



	
AC2

	98
	1,00
	5,00
	4,0816
	1,02216



	
AC3

	98
	1,00
	5,00
	4,1429
	1,03545



	
ACCIÓN

	98
	1,00
	5,00
	4,1565
	,91719



	
N válido (según lista)

	98
	
	
	
	















Fuente: elaboración propia.








Como se puede comprobar en la Tabla 3, los resultados son muy favorables. En todos los ítems individuales, así como en las escalas globales, la media es superior a 4 y no hay desviaciones típicas muy grandes. Esto quiere decir que la mayoría de los entrevistados han mostrado una gran atención en la actividad (media = 4,1054; Desv. = ,97106); un gran interés (media = 4,1293; Desv. = ,92519); un gran deseo (media = 4,2245; Desv. = ,88587) y una muy positiva acción (media = 4,1565; Desv. = ,91719).

A continuación, se ha calculado la diferencia de medias en función de las variables independientes; es decir, género, edad, y tipo de estudios. Los resultados se muestran en las siguientes tablas (Tablas 3 a 6). Dado que las variables dependientes no muestran una distribución normal (según el test de Kolmogorow-Smirnov) se han utilizado pruebas no paramétricas: la U de Mann Whitney en el caso de comparar dos grupos y el test de Kruskal-Wallis en el caso de comparar tres o más grupos.

En la muestra, compuesta por 34 hombres y 64 mujeres, se observa, a través de los estadísticos descriptivos, que la atención varía entre hombres y mujeres. Específicamente, las mujeres muestran un rango promedio de atención de 53,80, mientras que los hombres muestran un rango promedio de 41,40. La prueba U de Mann-Whitney arroja un valor de U de 812,500 y un valor de Z de -2,116, con una significancia de 0,034 (Tabla 3). Esto indica que hay cierta diferencia estadísticamente significativa en la atención entre hombres y mujeres, que respalda la observación descriptiva. En cuanto al interés, también se puede apreciar ciertas diferencias entre hombres y mujeres, tal y como queda reflejado en la Tabla 3, en la que la significatividad es de 0,006 en la U de Mann-Whitney. Para el caso el deseo y la acción, en cambio, no se encuentran diferencias significativas.




Tabla 3




Prueba U. de Mann-Whitney – Género-AIDA









	
Variable de agrupación: GÉNERO

	
ATENCIÓN

	
INTERÉS

	
DESEO

	
ACCIÓN




	
U de Mann-Whitney

	812,500
	729,000
	841,000
	942,500



	
W de Wilcoxon

	1407,500
	1324,000
	1436,000
	1537,500



	
Z

	-2,116
	-2,764
	-1,900
	-1,121



	
Sig. asintót. (bilateral)

	,034
	,006
	,057
	,262















Fuente: elaboración propia.








El 44 % de los encuestados tiene una edad inferior o igual a 21 años, el 44 % tiene una edad entre 29 y 34 y el resto son mayores de 35. Los rangos promedio de atención varían desde 43,25 hasta 69,65, lo que indica que hay cierta variación en la atención hacia las Escape Rooms virtuales entre diferentes grupos de edad. La prueba de Kruskal-Wallis arroja un valor de Chi-cuadrado de 6,563 con 4 grados de libertad y una significancia de 0,161, lo que indica que dichas diferencias no son estadísticamente significativas en la atención entre los diferentes grupos de edad (Tabla 4). Esto mismo ocurre con el interés, el deseo y la acción.




Tabla 4




Chi Cuadrado - Edad-AIDA









	
Variable de agrupación: EDAD

	
ATENCIÓN

	
INTERÉS

	
DESEO

	
ACCIÓN




	
Chi-cuadrado

	6,563
	8,601
	7,096
	10,424



	
gl

	4
	4
	4
	4



	
Sig. asintót.

	,161
	,072
	,131
	,034















Fuente: elaboración propia.








En cuanto al tipo de formación, el 15,3 % de los encuestados han seguido o siguen cualquier tipo de formación online, mientras que el 84,7 % la ha recibido de forma presencial. En este caso no se observan diferencias significativas entre los dos grupos en ninguno de los casos (Tabla 5).




Tabla 5




Prueba U. de Mann-Whitney – Formación-AIDA









	
Variable de agrupación: TIPO DE FORMACIÓN

	
ATENCIÓN

	
INTERÉS

	
DESEO

	
ACCIÓN




	
U de Mann-Whitney

	431,500
	529,000
	499,500
	526,500



	
W de Wilcoxon

	3917,500
	4015,000
	3985,500
	4012,500



	
Z

	-1,940
	-,952
	-1,251
	-,978



	
Sig. asintót. (bilateral)

	,052
	,341
	,211
	,328



	
Sig. exacta (bilateral)

	,052
	,346
	,214
	,333



	
Sig. exacta (unilateral)

	,025
	,173
	,107
	,168



	
Probabilidad en el punto

	,000
	,001
	,001
	,004















Fuente: elaboración propia.








Como ya se ha comentado, la muestra total está formada por la encuesta realizada a los alumnos presenciales de la UCAM y por otra muestra de control formada por los que respondieron a través de las redes sociales de forma totalmente online. Mediante comparación de medias, se observa que la distribución de los factores de Atención, Interés, Deseo y Acción, son los mismos entre los dos grupos (Tabla 6).




Tabla 6




Prueba U. de Mann-Whitney – Grupos (Presencial, Online)-AIDA









	
Hipótesis nula

	
Prueba

	
Sig.




	La distribución de ATENCIÓN es la misma en los 2 grupos.
	Prueba U de Mann-Whitney
	,097



	La distribución de INTERÉS es la misma en los 2 grupos.
	Prueba U de Mann-Whitney
	,066



	La distribución de DESEO es la misma en los 2 grupos.
	Prueba U de Mann-Whitney
	,107



	La distribución de ACCIÓN es la misma en los 2 grupos.
	Prueba U de Mann-Whitney
	,115















Fuente: elaboración propia.








Por tanto, parece razonable concluir que las Escape Rooms virtuales son una herramienta de aprendizaje atractiva y versátil que puede ser efectiva para involucrar a una amplia tipología de estudiantes. Estos hallazgos proporcionan un fuerte apoyo para el uso de las Escape Rooms virtuales en la educación a distancia.

Finalmente, del análisis cualitativo realizado a los alumnos y grupo de control se desprende lo siguiente: En primer lugar, la mayoría logró finalizar con éxito la Escape Rooms consiguiendo los 5 códigos del juego. En segundo lugar, los encuestados opinan mayoritariamente que el tiempo para la realización de la actividad fue suficiente y todos destacan que trabajar en equipo resulta una ayuda/ventaja para culminar con éxito el juego. Y, en tercer lugar, todos están de acuerdo en que resulta una herramienta útil para la enseñanza online, lo que es interesante, ya que un 40,8 % de los encuestados ha seguido o sigue algún tipo de formación online.





DISCUSIÓN


Este trabajo contribuye a la literatura existente sobre la gamificación en la educación a distancia, específicamente a través de la implementación de Escape Rooms virtuales. Los hallazgos respaldan la creciente evidencia de que las estrategias de gamificación pueden mejorar la motivación y el compromiso de los estudiantes, tal como defienden autores como Manzano-León, Camacho-Lazarraga et al. (2021) y Hamari et al. (2016).

Los resultados de este estudio proporcionan una visión valiosa de cómo los estudiantes perciben las Escape Rooms virtuales en un entorno de aprendizaje a distancia. El uso de técnicas estadísticas robustas, incluyendo la comprobación de las propiedades psicométricas de las escalas de medida y la realización de pruebas U de Mann-Whitney y Kruskal-Wallis, refuerza la validez de los hallazgos (McCrudden et al., 2019).

Además, se presenta el proceso de diseño de la Escape Room y cómo se ha mejorado a través de la retroalimentación de los estudiantes de Avignon. Como Salvador-Gómez et al. (2022) y Deterding et al. (2011) han señalado, la efectividad de la gamificación depende en gran medida de su planificación y desarrollo adecuados.

En general, los resultados indican que la mayoría de los estudiantes encuentran que las Escape Rooms virtuales son motivadoras, lo que está en línea con la literatura existente que sugiere que la gamificación puede mejorar la motivación y el compromiso de los estudiantes (Hanus y Fox, 2015).

Estos hallazgos tienen importantes implicaciones para la práctica educativa y la teoría de la educación a distancia. En términos prácticos, sugieren que las Escape Rooms virtuales pueden ser una herramienta efectiva para mejorar la motivación y la experiencia de aprendizaje en la educación a distancia. Los educadores pueden considerar la incorporación de Escape Rooms virtuales en sus cursos de educación a distancia para proporcionar una experiencia de aprendizaje más activa y centrada en el estudiante (Area-Moreira, 2018).

Sin embargo, como Ouariachi y Wim (2020) y Kapp (2012) han señalado, todavía hay mucho que no sabemos sobre cómo estas estrategias pueden utilizarse de manera efectiva en la educación a distancia. Por lo tanto, se necesitan más investigaciones para explorar cómo se pueden diseñar e implementar de manera óptima las Escape Rooms virtuales en diferentes contextos educativos.

Para futuras investigaciones, sería útil replicar este estudio con una muestra más grande y diversa de estudiantes. También sería interesante explorar más a fondo cómo diferentes elementos de las Escape Rooms virtuales (por ejemplo, la dificultad de los puzzles, la temática de la habitación) pueden afectar a la motivación y el compromiso de los estudiantes. Además, se podrían realizar estudios longitudinales para examinar los efectos a largo plazo de las Escape Rooms virtuales en la motivación y el rendimiento de los estudiantes a distancia.

En términos teóricos, estos resultados contribuyen a nuestra comprensión de cómo las estrategias de gamificación pueden ser utilizadas en la educación a distancia. En particular, proporcionan evidencia empírica de la aplicabilidad del modelo AIDA en este contexto, lo cual es un área que ha recibido poca atención en la literatura existente (Shala, 2020; Polk, 2018).

Nuestros hallazgos se suman a la creciente literatura sobre la gamificación en la educación a distancia. Aunque no encontramos diferencias significativas en el interés en función de la edad y el tipo de enseñanza, esto no significa que las Escape Rooms virtuales no sean efectivas como herramienta de aprendizaje. De hecho, nuestros hallazgos sugieren que las Escape Rooms virtuales pueden ser igualmente atractivas para una amplia tipología de estudiantes, lo que las convierte en una herramienta de aprendizaje versátil y accesible. Esto se alinea con estudios previos que han encontrado que la gamificación puede mejorar la motivación y el compromiso de los estudiantes en la educación a distancia (Castillo-Mora et al., 2022; Manzano-León, Aguilar-Parra et al., 2021; Zichermann y Cunningham, 2011; Hanus y Fox, 2015).

Pero no todo son ventajas en la utilización de las Escape Room. El uso de esta herramienta puede suponer un gran coste en tiempo para el docente (Markopoulus et al., 2015), por lo que sería necesario analizar también el coste-beneficio que su uso conlleva para el desarrollo del proceso enseñanza-aprendizaje.





CONCLUSIONES


En resumen, este estudio encontró que la mayoría de los estudiantes perciben las Escape Rooms virtuales como una actividad motivadora en un entorno de aprendizaje a distancia. Estos hallazgos respaldan la literatura existente sobre la gamificación en la educación y proporcionan evidencia adicional de la aplicabilidad del modelo AIDA en este contexto.

Los estudios realizados revelaron hallazgos interesantes. En términos de interés en función de la edad y el tipo de enseñanza, no encontramos diferencias significativas. Esto sugiere que la edad y el tipo de enseñanza no influyen en el interés de los estudiantes por las Escape Rooms virtuales. En términos prácticos, esto significa que las Escape Rooms virtuales pueden ser igualmente atractivas para estudiantes de diferentes edades y tipos de enseñanza.

Este estudio contribuye a la literatura existente al explorar un área que hasta ahora ha recibido poca atención: la aplicación del modelo AIDA en la educación superior a distancia. A través de este estudio, hemos demostrado que las Escape Rooms virtuales pueden ser una herramienta efectiva para mejorar la motivación de los estudiantes en la educación a distancia.

Finalmente, recomendamos a los educadores que consideren la incorporación de Escape Rooms virtuales en sus cursos de educación a distancia. También instamos a los investigadores a continuar explorando esta área y a profundizar en nuestra comprensión de cómo las estrategias de gamificación pueden ser utilizadas de manera efectiva en la educación a distancia.
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Figura 1



Portada de la Escape Room en español e inglés
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Figura 2



Misiones que el alumno tiene que resolver para obtener la combinación de la caja fuerte
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Figura 3



Inicio del destino México
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Figura 4



Pregunta del destino Brasil en inglés
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Figura 5



Obtención del código tras superar las pruebas del destino


















[image: 331475280005_gf11.png]


Figura 6



Caja fuerte
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1. Definir los objetivos de aprendizaje y competencias a alcanzar dentro de la asignatura
de Comercio Internacional.

2. Desarrollar el hilo argumental. Teniendo en cuenta lo anterior y las caracteristicas de
los alumnos, desarrollar el escenario y personajes que conecten con ellos. Negociacion
Internacional y las Diferencias interculturales.

r N

3. Aspectos Generales. Seleccionar la duracion de la prueba, el idioma en el que se jugara
(inglés), el nimero de pruebas y paises (5 destinos alrededor del mundo), las distintas
pistas y preguntas, eleccion de la aplicacion donde se desarrollaré el juego (Genially.com),

como se jugard (de forma individual o en grupo).

L J

4. Creacion de los retos. Se establecen 5 destinos, en cada pais se obtendré un codigo
que abrird una caja fuerte, y para obtener cada codigo se debera responder a varias
preguntas de distinta dificultad (de menor a mayor dificultad). Si el alumno se equivoca
tendrd que empezar de nuevo a contestar a las preguntas hasta que pueda salir del pais.

5. Desarroll: s pistas. Se decide el nimero de pistas a incluir y de qué forma. Se
afiade informacion adicional a través de ventanas emergentes y elementos audiovisuales.

6. Elaboracion del Escenario y de las instrucciones. Se escoge el escenario, personajes
para cada pais, las instrucciones al inicio del juego, dejando muy claro qué tienen que
conseguir y como.
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