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Una propuesta de gamificación en la educación universitaria: 
desarrollo e implementación de un Crime Room literario. 

Miriam López Santos. Universidad de León (España). 

María Gutiérrez Campelo. Universidad de León (España). 

1. Introducción.
La enseñanza universitaria ligada a la rama de Arte y Humanidades continúa poniendo de
manifiesto su adscripción al modelo de clase magistral, fundamentalmente conductista. La
acuciante necesidad que se constata en los estudios superiores de un cambio de paradigma
educativo, tras los dictámenes del Espacio Europeo de Educación Superior, exige un
acercamiento gradual y progresivo a un aprendizaje basado en metodologías activas. Estas
deben promover el desarrollo de proyectos innovadores en contextos reales, favoreciendo
una autonomía, un poder de decisión y un aprendizaje autorregulado que asegure un avance
en el proceso competencial de los universitarios que no se restrinja únicamente al ámbito
escolar (Arias y Fidalgo, 2013; Cruz et al., 2007; Alcañiz et al., 2013; García et al., 2017). Asimismo, 
la metodología docente universitaria debe situar al discente en el centro del proceso de
enseñanza aprendizaje potenciando y fomentando la adquisición de competencias
profesionales específicas que posibiliten un mayor éxito en la incursión dentro del mercado
laboral.

Así las cosas, la gamificación se muestra como una herramienta de transformación educativa 
que ofrece la posibilidad de presentar al alumnado, dentro de un contexto no lúdico y reglado, 
actividades innovadoras en las que los discentes participan desde una postura dinámica que 
integra el empleo de las TIC y la utilización de los conocimientos enciclopédicos, junto con las 
mecánicas del juego (Jakubowski, 2014; Ramírez, 2014; Werbach y Hunter, 2015; Marín-Díaz, 
2015; Villalustre y Del Moral, 2015). En el ámbito universitario, el empleo de proyectos y 
actividades gamificadas favorece sustancialmente la motivación, al presentar el producto 
como más atractivo y real e involucrar en la resolución del mismo a los receptores, al 
transformar una tarea poco atractiva en un reto cautivador (Revuelta, 2015; Bodnar et al., 2016; 
Pisabarro y Vivaracho, 2018; Sierra Daza y Fernández-Sánchez, 2019). Sin embargo, el usuario 
desarrolla la denominada motivación intrínseca, basada en factores internos como la 
autodeterminación, el autoconcepto, la curiosidad, el interés, el reto, el placer y el esfuerzo, 
que se materializa, de forma espontánea, por impulsos internos que modifican el 
comportamiento del individuo sin que entren a participar refuerzos o recompensas 
extrínsecas o instrumentales (Reeve, 1994; Domínguez Alonso y Pino-Juste, 2014). 

Al propio tiempo, y favorecido por dicha motivación, aspectos como la crítica reflexiva, el 
sentido de la iniciativa, la gestión del talento, la atención y el aprendizaje significativo mejoran 
considerablemente. No obstante, la implementación de la técnica dentro de las aulas exige un 
profundo conocimiento de las dinámicas, de las reglas, así como de la transposición didáctica 
del saber enciclopédico al saber gamificado, que asegure su éxito (Contreras y Eguia, 2016; 
Oliva, 2017; Corchuelo-Rodríguez, 2019). 
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Varias son, efectivamente, las reglas y las estrategias que deben tenerse presentes en la 
realización de toda actividad gamificada dentro del aula: 1) Mecánica o reglas, asociadas a 
unos objetivos claros y bien definidos; 2) Dinámicas; 3) Disposición y relación de los 
componentes del juego; 4) Tipos de jugadores, intereses que los motivan y competencias a 
fomentar; 5) Proceso y toma de decisiones; 6) Plataformas, aplicaciones y recursos físicos; 7) 
Estrategias de medición y seguimiento y 8) Evaluación formativa y final. (Werbach y Hunter, 
2012; Moll, 2014; Revuelta, 2015; Pérez-Manzano y Almela-Baeza, 2018; Pisabarro y Vivaracho, 
2018; Corchuelo-Rodríguez; 2019; Prieto Andreu, 2022). La mecánica del juego presupone, 
asimismo, que el receptor establezca el compromiso de superar las pruebas, de progresar en 
la narrativa, de solventar los enigmas y de alcanzar el objetivo final.  

A pesar de la necesidad de una interrelación entre las citadas reglas, la estrategia educativa 
depende de manera estrecha de un flujo del juego asociado a la presentación de una narrativa 
que, por un lado, se sustente sobre un conocimiento científico (curricular) y, por otro, 
favorezca y permita esta motivación intrínseca. La narrativa se plantea entonces como el 
desarrollo y la construcción de una historia que suscite la curiosidad de los receptores y que 
los empuje hacia la realización de las diferentes fases de la actividad (Kapp, Blair y Mech, 2013). 
Se contextualiza la situación y se le dota de significado pleno para mantener el interés por una 
historia que no debe decaer y tiene que mantenerse siempre en tensión, precisamente por su 
aproximación al drama (Hunicke, LeBlanc, y Zubek, 2004; Batlle, Argüello, y Pujolà, 2018). Bien 
es cierto que se emplean, junto con las técnicas del drama, las propias de la novela por 
entregas, en las que la historia se detiene en el clímax de la misma, activando inferencias y 
generando expectación. De acuerdo con los preceptos teóricos de Malone y Lepper (1987), la 
narrativa ha de constar de cuatro mecanismos: fantasía, definida como un mundo alternativo, 
pero posible, en el que se plantea el proceso de aprendizaje-enseñanza; control, el receptor 
decide por sí mismo el camino que debe tomar en el desarrollo del juego; desafío, siempre de 
acuerdo con el nivel de dificultad; y curiosidad, el usuario observa el entorno e interactúa con 
él en la resolución de los diferentes enigmas.  

El escape room es una de estas experiencias gamificadas especialmente motivadoras que se 
están integrando de manera paulatina en los procesos de enseñanza aprendizaje en la 
Educación Primaria y Secundaria (Mayer y Winne, 2009; Wiemker, Elumir y Clare, 2016; García 
Lázaro, 2019). Aunque aún en una fase incipiente, ya existen experiencias interesantes en los 
estudios de Grado que confirman, de igual modo, su operatividad como aprendizaje 
significativo en las aulas universitarias (Borrego et al., 2016; Eukel et al., 2017; Diago Nebot y 
Ventura Campos, 2017; García Lázaro, 2019 y Sierra-Daza y Fernández-Sánchez, 2019). Poseen 
unas dinámicas especialmente interesantes para el estudiante universitario como son la 
recompensa inmediata, la modificación del comportamiento a corto/medio plazo, la 
cooperación, la participación activa, la optimización del tiempo o la gestión de la presión que 
pueden repercutir en el proceso de enseñanza-aprendizaje ordinario optimizándolo.  

Junto a este, los juegos esencialmente deductivos proporcionan, asimismo, beneficios en los 
estudiantes al centrarse en el fomento de competencias diferentes, como el desarrollo de la 
crítica reflexiva, la anticipación de los hechos o la capacidad deductiva. Situamos en este punto 
experiencias tipo «cluedo» (Cluedo, Mysterium o Incómodos invitados) que se fundamentan en 
el descubrimiento de los elementos formulaicos que definen una novela de ficción criminal: el 
asesino, los cómplices, el espacio y los motivos que le llevaron a cometerlo (García Moreno, 
2017; Moreno Campos y Suvires García, 2018). La obtención de un número mayor de pistas, el 
intercambio de las mismas, las informaciones ofrecidas por los diferentes personajes y su 
correcta interpretación aseguran el éxito en la resolución del misterio.  
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La experiencia educativa gamificada implementada que se describe en el presente trabajo se 
ha denominado crime room y se sustenta en las estrategias del escape room y las dinámicas 
de los juegos deductivos. Teniendo presentes estas dos dinámicas, y con el conocimiento 
teórico y práctico de sus estrategias, se ha elaborado una propuesta multilineal que ha tomado 
como base el juego Incómodos invitados. 

2. Objetivos. 

2.1. Objetivos generales. 
El trabajo presenta como objetivo principal analizar una propuesta de actividad gamificada: 
crime room, implementada en la Universidad de León, para aproximar los conocimientos 
literarios y presentar a los alumnos las posibilidades y el potencial de las metodologías de 
innovación docente. 

2.2. Objetivos específicos. 
- Determinar las habilidades y destrezas que promueve la experiencia del crime room en 

los estudiantes universitarios. 
­ Identificar y valorar la mejora de las competencias en alumnos de educación superior. 
- Constatar el éxito que sobre la motivación intrínseca genera la estrategia de la 

gamificación. 
­ Valorar la mejora de las competencias transversales y de la competencia digital.  
- Conocer las herramientas, programas y aplicaciones informáticas adecuadas al 

estudio de la literatura española y al análisis de textos literarios, siendo capaz de 
transmitir dichos conocimientos a personas no expertas, y de realizar trabajos de 
investigación. 

­ Fomentar la adquisición del aprendizaje autónomo, que posibilite emprender 
estudios posteriores de carácter especializado y desarrollar tareas en el ámbito de la 
investigación, trabajar en equipos interdisciplinares aportando abstracción y 
pensamiento crítico. 

3. Metodología. 

3.1. Diseño metodológico.  
Este trabajo supone un análisis de la experiencia planteada con la estrategia de crime room 
para 54 estudiantes (7 hombres y 47 mujeres) de una edad comprendida entre 19 y 25 años: 
24 del Grado en Lengua Española y su Literatura; 21 del Grado en Filología Inglesa; 4 del Grado 
en Historia; 3 del Grado en Ciencias Ambientales y 2 del Grado en Ingeniería Aeroespacial. 
Dicha experiencia viene motivada por la necesidad de implementación de propuestas de 
metodología activa en las aulas universitarias y de fomentar la transferencia de los contenidos 
humanísticos a toda la comunidad educativa, por lo que se plantea desde el paradigma 
constructivista (Lincoln y Guba, 2013) y a través de un enfoque de investigación cualitativo 
(Denzin y Lincoln, 2013; Creswell, 2013). Se centra en el análisis de las fases de la actividad y 
en las aportaciones de los estudiantes a través de comentarios de retroalimentación en la 
encuesta de satisfacción suministrada al término del juego a través de un cuestionario de 
Google Forms.  

3.2. Procedimiento. 
La actividad implementada se desarrolló a través de una serie de fases, que se describen de 
manera pormenorizada a continuación: 
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Fase de lanzamiento. 
Con una semana de antelación al desarrollo de la actividad y para generar expectativas en el 
alumnado, se procedió a la colocación de cartelería en pasillos y aulas de la Facultad de 
Filosofía y Letras, así como en la web de la propia Universidad de León y en medios digitales 
de la provincia, aludiendo a un posible enigma que colocaba a los propios discentes como 
protagonistas de la actividad y ante la posibilidad de implicarse o no en la resolución del 
misterio, introduciéndose de inmediato en esa realidad alternativa que genera el 
planteamiento de una narrativa.  

    

Asimismo, para añadir cobertura al evento, la actividad se publicitó en las redes sociales a 
través del Facebook y el Twitter del Departamento de Filología Hispánica y Clásica y de la 
propia Facultad de Filosofía y Letras, generando un hilo conductor de la historia. Esta se iría 
narrando a través de estos canales de difusión, haciendo partícipes a los alumnos de la misma 
en todo momento.  

Fase de experimentación. 
En la fase de experimentación se plantea la posibilidad de participar, de manera opcional, en 
la propuesta educativa, inscribiéndose a través del código QR que aparece en la publicidad del 
evento y que da acceso a un formulario de Google que deben cumplimentar. 

El día señalado, para dotar de realismo a la experiencia, el alumno se encontraba inmerso en 
la historia, puesto que se ambientó la escena del crimen a través de un decorado instalado en 
el hall de la facultad, que simulaba el escenario del crimen y en el que ya aparecían las primeras 
pistas. A través del mismo, se accede a nuevos códigos QR que incluyen los siguientes 
documentos, inspirados en la dinámica del juego deductivo Incómodos invitados: 

- La narrativa, protagonizada por diferentes docentes de la facultad, es la que se incluye 
a continuación: La facultad de Filosofía y Letras organizaba una fiesta de Halloween 
clandestina a la que solo estaban invitados los profesores. Al haber sido instaurado el 
toque de queda, la convocatoria comenzaba al anochecer, justo después de terminar 
las clases y terminaba a las 22h en punto, como si de una reunión de la Comisión de 
Calidad de la Facultad se tratara. Los estudiantes habían sido excluidos de la 
convocatoria a propósito. En la fiesta, sin embargo, hubo un invitado inesperado, 
camuflado con disfraz de caballero andante y dispuesto a descubrir cualquier secreto 
que escondieran sus profesores. El sujeto respondía a las iniciales de DC y cursaba el 
Grado en Lengua Española y su Literatura. Había interceptado una de las invitaciones 
por casualidad, sobre la mesa que utiliza el secretario de la Facultad para sellar 
documentos, mientras esperaba en secretaría para entregar las credenciales de su 



Educar para transformar: Innovación pedagógica, calidad y TIC en contextos formativos 
D. Cobos-Sanchiz, E. López-Meneses, A.H. Martín-Padilla, L. Molina-García y A. Jaén-Martínez 

 1830 
 

beca de estudios. Lo que no esperaba DC era ser descubierto, acorralado y finalmente 
asesinado por uno de los sospechosos cuya identidad tenéis disponible bajo estas 
líneas. A partir de aquí, el juego consiste en que descifréis los enigmas escondidos 
detrás de los códigos QR que están repartidos por la Facultad. En este documento 
encontraréis unos planos con la situación de cada QR. El primero está situado junto a 
la silueta del cuerpo de DC y os llevará directamente a recoger tres pistas. Cuando las 
tengas en tu poder, analiza toda la información que te están prestando y observa 
detenidamente el mapa porque a veces comunican mucho más de lo que parece. El 
juego termina cuando un participante comunique al correo electrónico 
crimeroomfyl2020@gmail.com el nombre correcto del asesino, el arma y el móvil del 
crimen. 

­ La información sobre los sospechosos y sus móviles. 

   
- El plano del juego para determinar las estancias que hubo de recorrer el asesino hasta 

perpetrar el crimen en el hall de la facultad. 

 
- El arma que se empleó. 

 
- Y, por último, las estancias del plano real (que coincide con el plano de la facultad) en 

el que aparecen las indicaciones sobre los espacios en los que acceder a los diferentes 
enigmas y pruebas. 
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Los alumnos se convierten en investigadores que deben finalizar con éxito sus pesquisas, 
identificando al culpable, el móvil, el arma y los lugares por los que este transitó. Por ello, los 
participantes accederán a los espacios en los que se encuentran los enigmas para resolver el 
mayor número de los mismos. En concreto, se han propuesto un total de 25 enigmas 
humanísticos y literarios asociados a la temática de los grados que se imparten en la citada 
facultad y que han sido elaborados a través de la aplicación Canva e insertados en el generador 
de candados https://eduescaperoom.com/generador-candado-digital/. A continuación, 
presentamos dos a modo de ejemplo: 

- Enigma 1. Este año celebran mi centenario, como jamás pude imaginarlo. Recuerdo: a 
un escritor francés controvertido...., mi obra cumbre, aún celebrada.…, la corriente 
filosófica que determinó mi posición ante la educación….., esos personajes que 
redimen y purifican, como aquel pobre y ciego, todo misericordia.... y aquel año en el 
que puse tantas esperanzas y tanto me perturbó…. Respuesta: Zola; Fortunata y 
Jacinta; Krausismo; moro Almudena; 1868. 

­ Enigma 2. Y, de repente, cuando todo eran sombras... se hizo la luz... Un soñador que 
anhela cambiar el mundo.... Un joven rechazado por su padre…. Un pueblo que se 
rebela contra el tirano.… Respuesta: Siglos de Oro; Don Quijote; Segismundo; Fuente 
Ovejuna. 

Los participantes acceden a los enigmas desde sus teléfonos móviles, escaneando sucesivos 
códigos QR. Una vez resuelto el enigma correctamente, se les proporcionarán tres pistas, 
encaminadas a descifrar el misterio final. Para ejemplificar las citadas pistas se presentan las 
siguientes: 

- Pista 1. El personal de seguridad asegura que ningún invitado se desplazó del sótano 
al Hall. 

­ Pista 2. Tras examinar el cadáver, el forense determina que no se empleó un arma 
blanca para asesinar a D.C. 

- Pista 3. Los informes policiales descartan que entre los móviles del asesinato esté 
traición robada (D.C. robó para el Departamento de Filología Moderna el busto de 
Cervantes). 

Tras la resolución del enigma, el grupo ganador debe comunicar el resultado a través del 
correo electrónico habilitado a tal efecto. Por último, se solicita a los alumnos que 
cumplimenten un formulario elaborado ad hoc para valorar la gamificación como experiencia 
educativa.  

Fase de análisis. 
Una vez realizada la puesta en práctica de la actividad y para optimizar el proceso y validar la 
misma, se ha diseñado un cuestionario mediante la herramienta Google Forms compuesto por 
una serie de preguntas que valoraban diferentes aspectos tales como la utilidad del juego, el 
grado de dificultad, las competencias transversales y digitales adquiridas, o el grado de 
satisfacción y recepción de actividades gamificadas por parte de estudiantes universitarios. 
Algunas de las cuestiones formuladas eran de respuesta abierta y otras empleaban la técnica 
de la escala de Likert, en la que el «muy en desacuerdo» se corresponde con los valores más 
bajos y el «muy de acuerdo» hace mención a los valores más altos. El formulario se suministró 
a los participantes desde el día en que finalizó la estrategia docente hasta una semana más 
tarde. De los 54 alumnos inscritos, únicamente se obtuvieron datos de 18 participantes.  

https://eduescaperoom.com/generador-candado-digital/
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4. Resultados y discusión. 
Los resultados de la actividad gamificada se pueden describir en función de las respuestas 
obtenidas a través del formulario y de la repercusión social que ha supuesto la realización de 
la actividad dentro de la comunidad educativa.  

Por un lado, las preguntas de respuesta abierta constatan parámetros como el grado de 
satisfacción con la actividad, la motivación para llevarla a cabo y la difusión dentro de la 
comunidad educativa. Así, un 72,2% afirman que se apuntaron a la actividad por diversión, un 
22,25% por interés académico y 5,6% aprender jugando. En cuanto al conocimiento de la 
actividad: un 33,3% accedió a la misma a través de los carteles informativos, otro 33,3% 
mediante las redes sociales, un 22,2% a través del profesorado, un 5,6% a través de 
compañeros y un 5,6% a través de los tres anteriores. Merece la pena destacarse que el 100% 
de los asistentes consideró adecuado el planteamiento del juego, un 83,3% afirmó no detectar 
errores en los enigmas y el 100% repetiría una actividad de este tipo. 

En cuanto a los aspectos mejorables para futuras actividades gamificadas y que se tendrán en 
cuenta en futuras prácticas docentes, los alumnos afirman que “la actividad estuvo muy bien 
tal y como se desarrolló; cuidaron cada detalle, poco más se puede mejorar en otras 
actividades similares”; “quizás que no interfirieran tanto en los horarios de clase, ya que esto 
dificulta la participación”; “quizás que las respuestas de los acertijos, en vez de darlas en 
despachos para conseguir las pistas, condujesen a sitios de la facultad donde estuviesen 
escondidas algunas pruebas/pistas del crimen”; “tal vez podría mejorarse la inmersión si 
aquellos que daban pistas hubieran ido disfrazados”; “creo que no tiene nada que mejorar. 
Estuvo muy bien de esta forma, y me gustaría que se hiciesen más actividades de este tipo”. 

Por último, los participantes han sugerido la realización de futuras actividades lúdicas y 
gamificadas entre las que se encuentran: “Cualquiera de este tipo, que supongan aplicar 
conocimientos o buscar datos que quizás son desconocidos, la información se retiene de 
manera más efectiva”; “Escape Room, juegos interactivos (tipo Kahoot), visitas a museos...”; 
“Actividades que permitan compatibilizar la adquisición de conocimientos con la diversión, 
además de un mayor acercamiento a la investigación”. 

En cuanto a las respuestas obtenidas de las preguntas realizadas conforme a los valores de la 
escala de Likert, se expone un resumen de los resultados visible en la siguiente tabla: 

 

Muy en 
desacuerdo Desacuerdo Neutro 

De 
acuerdo 

Muy de 
acuerdo 

Ha cumplido la actividad con tus 
expectativas 0.0 0.0 5.6 11.1 83.3 

Valoración del grado de dificultad 
de la actividad 0.0 5.6 55.6 27.8 11.1 

Grado de utilidad que le darías a 
esta propuesta 0.0 0.0 5.6 38.9 55.6 

Las instrucciones recibidas fueron 
las adecuadas y suficientes 

0.0 0.0 11.1 38.9 50.0 

Grado de concentración implicado 
en esta actividad 0.0 0.0 22.2 55.6 22.2 
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Dificultades para seguir el 
planteamiento de la actividad 50.0 33.3 11.1 5.6 0.0 

Ajuste adecuado a los tiempos 
planteados 0.0 11.1 22.2 27.8 38.9 

Tabla 1. Tabla de elaboración propia.  

De manera general, podemos señalar que las respuestas manifiestan la satisfacción hacia la 
actividad y un aumento de la motivación intrínseca, pues un 83,3% se mostraron muy de 
acuerdo con las expectativas de la misma. Efectivamente, y a pesar de valorar la actividad con 
un grado de dificultad medio-alto, puede considerarse que la actividad gamificada ha 
reportado beneficios frente a otras prácticas docentes, pues el desarrollo de las competencias 
transversales y de la competencia digital son palpables al señalar un 77,8% que el grado de 
concentración salía beneficiado tras la misma. De igual manera, queda patentado un aumento 
de la gestión del autoaprendizaje en la adaptación al planteamiento, al seguimiento adecuado 
de las instrucciones y a los tiempos de la misma. 

5. Conclusión. 
La implementación de la experiencia de innovación docente crime room contribuyó a 
aumentar la motivación intrínseca del alumnado y a fomentar una mayor valoración y 
accesibilidad por parte de la sociedad a las disciplinas de contenido humanístico impartidas 
en la Facultad de Filosofía y Letras de la Universidad de León. La presentación de una narrativa 
atractiva que involucra al alumno, así como de unos materiales visuales y divertidos, revierte 
en el éxito de la actividad, que se aleja de las metodologías tradicionales que se han venido 
utilizando en la educación superior. Asimismo, las competencias transversales han mejorado 
las competencias vinculadas a los contenidos curriculares de las disciplinas humanísticas, lo 
que pone de manifiesto que dicha actividad no tiene solamente utilidad en el plano de la 
transferencia y la divulgación, sino en el contexto de las propias asignaturas de los grados 
implicados. Por último, a la luz de los resultados obtenidos y de las posibilidades e interés que 
suscitan los contenidos vinculados a las disciplinas humanísticas que constituían la base del 
juego, queda patente el impacto positivo de la experiencia de ludificación en el conjunto de 
la sociedad. 
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