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1.Principales caracteristicas,
ventajas y requisitos de las escape
rooms educativas

1. 1. Escape Room Educativo y Gamificacion. ¢Qué es la
gamificacion?

Los juegos de escape son una forma de gamificacion, pero équé es la gamificacion?

Gamificacion" es el uso de elementos de disefio de juegos en
conceptos no ludicos".

Karl M. Kapp es uno de los referentes mas importantes de la gamificacién, al afirmar que esta
metodologia estd centrada en el alumno porque puede adaptarse a las necesidades de cada
individuo y motivarle para que tome las riendas de su propio aprendizaje.

Ofrece un analisis exhaustivo de la aplicacion de dindmicas de juego en entornos didacticos en su
libro "The Gamification of Learning and Instruction. Game-based methods and strategies for

training and education”



La gamificacion es el uso de la mecdnica, la estética y el
pensamiento de juego para motivar a las personas hacia la
accion, el aprendizaje y la resolucion de problemas. (Karl Kapp)

El atractivo de estos nuevos enfoques y actividades docentes por parte de los educadores viene
determinado por la necesidad constante de mantener la atencidn y la motivacion de sus alumnos y
de crear experiencias de aprendizaje significativas y motivadoras

1.2. ¢{Qué es una Escape room?

Las Escape Rooms no son algo novedoso: son una evolucion de otros tipos de juegos y actividades
como los juegos de apuntar y hacer clic, los juegos de accién en vivo, las casas encantadas, los
reality shows y la caza de enigmas para incorporar un espiritu ludico a la actividad con sutiles
guinos a los jugadores mas observadores.

Una Escape Room es una experiencia de juego en la que se le reta a intentar salir de una habitacidn
en la que ha quedado atrapado. Para escapar, tendras que cumplir diferentes retos de
idiosincrasia, para que encuentres la llave que abre la puerta de salida.

"El escape room es una estrategia de aprendizaje que favorece la motivacion y crea un
mayor compromiso de los alumnos en el aprendizaje"” (Nebot y Campos, 2017).

Poner al jugador/alumno en el centro del
disefio es lo mas importante



La primera actividad bien documentada que se autodenomina "juego de escape" es la de la
editorial SCRAP, conocida como Real Escape Game. Se celebré en Kioto, Japdn, en julio de 2007
como juego de sala uUnica para equipos de 5-6 jugadores (SCRAP, 2007). A lo largo de los afios,
SCRAP ha seguido organizando escape rooms, pero también se ha dado a conocer por organizar un
evento Real Escape Game, para cientos o miles de jugadores en un espacio de grandes
dimensiones.

Las escape rooms requieren trabajo en equipo, comunicacién y delegacion, asi como pensamiento
critico, atencién al detalle y pensamiento transversal.

Son accesibles a un amplio abanico de edades y no favorecen a ningun sexo; de hecho, los equipos
con mas éxito son los formados por jugadores con distintas experiencias, habilidades,
conocimientos previos y capacidades fisicas.

Las escape rooms no sélo ofrecen un espacio interesante, desafiante y creativo para los
participantes, sino que también les permiten vivir una experiencia de aprendizaje, trabajando para
encontrar las soluciones utilizando sus propios conocimientos, desarrollando habilidades vy
competencias, y sintiéndose plenamente responsables de su propio progreso.



1.3. ¢Qué hace que una Escape Room sea educativa?
Diferencias entre una Escape Room educativa y una
tradicional

Las escape rooms educativas contribuyen al proceso de formacion...

- Proporcionando un entorno en el que los participantes puedan poner en practica conocimientos,
habilidades y actitudes.

- Tienen objetivos de aprendizaje



- Desarrollar destrezas y habilidades
- Fomentar la creatividad, el razonamiento deductivo y el pensamiento légico

- Evaluar los conocimientos que los participantes han adquirido sobre un tema.

"Las Escape Rooms educativas son recursos que hacen del aprendizaje una
actividad divertida, en la que el grupo de participantes desarrolla un trabajo en
equipo, basado en sus conocimientos y habilidades, para descifrar los enigmas
planteados y lograr la resolucion de los retos. En ella se trabaja la accion colectiva
y se desarrollan habilidades como la proactividad, la participacion, la
interactividad y, en definitiva, el aprendizaje activo (Nicholson,2016)."

Segun esto, las escape room educativas o de formacion se diferencian de
las tradicionales en que tienen objetivos de aprendizaje, disefiados para
adquirir conocimientos y poner en practica habilidades.

La escape room educativa o de formacion se diferencia de la escape room tradicional en
gue tiene objetivos de aprendizaje, es decir, estd disefiada para adquirir conocimientos y
poner en practica habilidades.
Frente a las escape rooms tradicionales, las escape rooms EDUCATIVAS
- Tienen objetivos de aprendizaje previamente definidos
- Tienen como destinatarios especificos a un grupo concreto al que se quiere
ensefar algo.
- Plantean una serie de retos que conforman la trama / historia y que estan
relacionados con los objetivos de aprendizaje
UNA DE LAS PRINCIPALES DIFERENCIAS ENTRE UNA SALA DE ESCAPE Y UNA SALA DE ESCAPE

EDUCATIVA ES REFLEXIONAR SOBRE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE Y RECOGER LOS
RESULTADOS DEL APRENDIZAJE



es importante establecer objetivos tangibles de aprendizaje y desarrollo de competencias y como
se alcanzaran dichos objetivos

éCual es el GAP de formacidon que queremos cubrir?

Durante el juego de escape, los alumnos deben identificarse con uno o varios problemas, asi

como con las dreas de contenido que abarcan dichos problemas.
- Los alumnos deben desarrollar diferentes estrategias de solucién y accién.
- Los alumnos deben seleccionar una estrategia de resolucién de problemas.
- Los alumnos deben responder o utilizar la retroalimentacién del entorno de aprendizaje.

- Los alumnos deben buscar estrategias utiles.

El disefio pedagdgico de una escape room educativa debe combinar ocho atributos clave:

e Una narrativa fuerte y coherente



e Una estructura de competicién y clasificaciones que proporcione una retroalimentacion

inmediata sobre el progreso.

e Una meta y unos objetivos a corto plazo claros y alcanzables

e Un disefio especifico orientado a objetivos formativos

e Un conjunto de normas, instrucciones y limitaciones que se aplican en un contexto

estructurado y escalonado

e Una participacion voluntaria que implique la aceptacidn de las normas establecidas

Y Libertad en cinco ambitos fundamentales

/libertad para fracasar,

vlibertad para experimentar,
vlibertad para crear una identidad y personalizarla,
vlibertad para esforzarse, y

vlibertad para interpretar.

El escape room educativo contribuye al proceso de formacion porque:

v'Motiva y refuerza habilidades y conocimientos

vEstimula la cooperacién y la interaccion social

vPermite aumentar progresivamente el grado de dificultad de las tareas
Otras ventajas de las salas de escape educativas son:

- Mejora la capacidad para resolver problemas



- Fomenta el trabajo colaborativo

- Promueve el aprendizaje del pensamiento

- Facilita la motivacion y el aprendizaje practico
- Mejora la inmersién en el aprendizaje

- Desarrolla la imaginacion

- Fomenta el disfrute

- Fomenta la interaccién social y la comunicacién
- Fomenta las relaciones sociales

- Fomenta la creatividad

- Fomenta los comportamientos de liderazgo

1.4. ¢Qué es una escape room virtual?

Las Escape Rooms se definen como juegos de aventura en los que los jugadores resuelven una
serie de rompecabezas, juegos de ldégica y acertijos utilizando pistas, pistas y estrategia para
completar los objetivos propuestos en un tiempo limitado, que suele ser de unos sesenta minutos.
El Juego de Escape virtual no tiene limites espaciales ni temporales, y es posible jugar solo o en
modo multijugador.

La principal diferencia, con las escape rooms offline, es que se participa online. Este tipo de escape
rooms pueden estar disponibles en cualquier momento y en cualquier lugar, si se dispone de un
ordenador y una conexion a Internet.



Los participantes de las escape rooms online participaran desde sus casas utilizando plataformas
de videoconferencia, a diferencia de las escape rooms fisicas que se celebran en un lugar concreto.
En las escape rooms online, no hay limite en el nimero de grupos que pueden jugar

simultaneamente.

Ventajas de Virtual Escape Room

- Mayor alcance y variedad de actividades

- Se pueden aifadir contenidos en cuanto se publiquen

- Mas variedad de experiencias

- Reunir a personas a distancia para que participen en la Escape Room desde distintos lugares

- Son mas baratas que las fisicas

1.5. Pasos para disenar una escape room virtual educativa

Desde el punto de vista del disefio, una escape room educativa es un dispositivo de juego
compuesto por diferentes elementos clave. El disefio y desarrollo de Escape rooms educativas
virtuales es una fase crucial del proceso y un reto para muchos educadores que desean aplicar



estas actividades en el aula

1. Establecer los objetivos de aprendizaje

Los objetivos de aprendizaje deben ser MAS INTELIGENTES,

Especificos
Mensurables
Alcanzables
Realistas,
Oportunos
Emocionantes
Pertinentes

¢QUE ES LO QUE YA SABEN?

2. ldentifique las caracteristicas de los participantes.

v Edad

vNivel educativo

vconocimientos, habilidades y actitudes.
vIntereses y motivacion.

vNecesidades especiales.

vCualquier otro elemento que pueda ser relevante (situacion familiar, situacién social)

Algunas otras cuestiones que pueden ayudarte...

v'"Numero de participantes

v¢Es la primera vez que juegan en una escape room?
véSe conocen entre ellos?

véCuales son sus intereses?



Conocer a los participantes te facilitara la seleccidén de la mejor tematica 'y
misiones para tu escape room que realmente conecte con ellos y capte su
atencidén

3. Elegir una narrativa (la historia)

La narrativa es un elemento esencial para que la Escape Room no sea sélo una curiosa
sucesion de puzzles e incognitas. Se necesita una buena historia para enganchar al publico. La

narrativa es lo que convertira el aprendizaje en una experiencia inolvidable.

Es muy importante plantearse desde el principio cémo se integrara la narrativa en el juego

La atmdsfera que garantiza el éxito de tu escape room incluye:

1. El tema (tiempo y lugar)
2. La narracion (la historia)

3. La misidn (el objetivo
dentro de esa historia que
los participantes deben
alcanzar)

Tener una narrativa que
involucre todo el juego hara
gue los participantes
implicados y inmersos en
una historia que les que se
sientan desafiados y
motivados para resolver el
reto




LA NARRATIVA ES LA MECANICA DEL JUEGO y LA BASE DEL PROCESO
DE APRENDIZAJE

Hay cientos de temas que se pueden utilizar. Conocer bien a los participantes es lo que nos
permitird elegir algo que les motive bien: el futuro, la antigliedad, escenas de misterio, detectives,
fantasia...

El Tema tiene que ver con la creacién del entorno para la Sala de Escape como base para la
narrativa o que enganche a los jugadores.

Algunos temas sobre los que podemos trabajar...

e Civilizacion antigua

e Elespacio

e Elfuturo

e Un laboratorio

e El despacho de un detective
e Algun periodo de la historia
e Una casa encantada

e Un museo

° Vampiros y otros monstruos

Es mejor evitar los temas religiosos o politicos a menos que haya un objetivo de
aprendizaje muy especifico.

4. la misidon

La misién incluye los objetivos dentro de esa historia que los participantes deben alcanzar. En cada
escape room se establece una mision u objetivo.



Fin ol

® Abrir una caja fuerte (suele denominarse juego de fuga).
® [nvestigar un crimen.

® Resolver un asesinato.

e Desarmar un explosivo.

e Obtener informacion.

e Encontrar a una persona desaparecida.

e Liberar a alguien.
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O simplemente sobrevivir....

5. La MECANICA DEL JUEGO

Describe la estructura de la experiencia de juego para los jugadores. Las escape rooms podrian
tener una secuencia predefinida (juego secuencial) o una mas flexible (secuencia abierta de
puzzles), o incluso soluciones hibridas con mas caminos (Nicholson, 2016)

¢HAY UN UNICO CAMINO PARA LLEGAR AL FINAL? ¢HAY DIFERENTES FORMAS DE TERMINAR EL
JUEGO?

Lo importante es que al final se alcancen los objetivos de aprendizaje. Hay distintas formas de
organizar el juego y los rompecabezas.

Abierto



Los puzzles no tienen que resolverse en un orden determinado.

Secuencial

Un puzzle te lleva a otro.

Una solucidn te da la pista para resolver el siguiente hasta llegar a la meta.

Piramide

Utilizando los modelos de trayectoria, se pueden crear juegos enteros alcanzando

mini-objetivos
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6. El escenario

La "Bienvenida" a los participantes es el inicio de la experiencia, es el momento en el que los
participantes se convierten en protagonistas de la experiencia en la que les hemos inscrito.

Involucrar a los participantes en el Juego desde el principio, captando su atencidn, es lo que
conoceremos como Onboarding, y podemos organizar este proceso de diferentes maneras:

e Como formadores, contamos la historia directamente.

e Creando un video o audio que ya podemos contextualizar en el marco de la historia
e A través de una carta/mensaje misterioso

e A través de un correo electrénico

e Mediante alguna pista/objeto que encaje adecuadamente en la historia

En una escape room online podemos elegir un video explicativo del contexto

7. Las normas

Un Escape Room Educativo, ademas de ser una experiencia formativa, es una experiencia ludica. Y
como todo juego, requiere una serie de reglas que los participantes deben seguir para jugar. Es
muy importante que todos los participantes las tengan claras desde el principio: Las reglas incluyen

el tiempo.

Normalmente en los escapes se opera con un limite de tiempo, que los participantes pueden
controlar mediante un reloj o crondmetro. (Hay que tener en cuenta a los alumnos que pueden no



funcionar bien bajo presion)

https://www.online-stopwatch.com/bomb-countdown/

Podemos organizar la narrativa digital a través de herramientas como

https://deck.toys/

https://help.deck.toys/article/120-escape-room

8. Las pistas

En algin momento, los participantes pueden quedarse atascados en el juego y no saber cémo resolver un

enigma.

Tendras que determinar si los participantes pueden o no pedir pistas para resolver los enigmas, cuanta
informacién proporcionards, cuantas veces pueden pedir ayuda, si ofrecerds pistas aunque no las hayan
pedido y si habra algun tipo de penalizacidon cuando se reciba una pista (por ejemplo, se descontara algun
tiempo de la puntuacién).

iNunca subestimes el factor sorpresa! Va a ser esencial para mantener el interés
del jugador



Puedes utilizar Google Slides, Google Docs, Jigsaw Planet, etc.

Luego puedes guardarlos todos en una carpeta de Google Drive para que todo esté junto.

9. Los retos

Los retos deben ser variados para ofrecer oportunidades de participacién a todos los jugadores y
mantener su interés durante el juego. Es especialmente interesante crear retos en los que puedan
ganar los participantes mas desmotivados.

Para una escape room educativa, los retos buscan que los participantes aprendan y desarrollen
habilidades y actitudes.

DISENA EL FLUJO DE los diferentes RETOS
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Ejemplos de retos de salas de escape virtuales




* Puzzles (Espaciales, Fisicos, Cédigos, Graficos, Tradicionales, Secuencias y

patrones)

Problemas matematicos
- Sudokus

- Crucigramas

- Pistas de negociacién

- Candados virtuales

- Cédigos QR

En los puzzles digitales, los alumnos no necesitan encontrar un objeto tangible ni desbloquear un
cofre real. Los puzzles digitales pueden considerarse una bateria de pruebas individuales en las que
los alumnos no necesitan trabajar en grupo. La ventaja es que pueden disefiarse facilmente para
examinar directamente los conocimientos de los alumnos en campos especificos.

Un Mapa de esca p€e room es uatil para comprobar la coherencia en el disefio



de la sala,
e (Has incluido una gama de diferentes tipos de rompecabezas?
e ¢Has incluido una gama de diferentes dificultades de rompecabezas?

e ¢ Has utilizado distintos tipos de bloqueo?

Ejemplo de mapa de retos del aula disefiado para apoyar el aprendizaje de la asignatura "Control de Procesos Industriales".
Por Inés Tejado. Universidad de Extremadura

o Puzzie 20
o Puzzie #1
CHALLENGE #1 -~ + Puzzies2
o Puzzie #3
o Puzzie 4

S T T T

e Puzzie #5
o Puzzle #6
o Puzzle #7
o Puzzle #8

CHALLENGE #2-~

S T T T

CHALLENGE #34 o Puzzie #9
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Es mejor empezar con retos sencillos e ir aumentando la dificultad a medida que

avanza el juego.

Algunos recursos utiles...

https://www.wordplays.com/crossword-solver/hidden-message-(6,7)

http://bestcodes.weebly.com/codes-list.html

https://www.fakewhats.com/generator

https://www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp

https://tickets.kadsoftwareusa.com/

https://wakelet.com/

http://www.365escape.com/Room-Escape-Games.htm




Puede ser util trazar un diagrama del flujo de juego para que puedas ver el panorama general de
como progresardn los jugadores a lo largo del juego.

Esto también puede permitirte tomar decisiones sobre cudndo encontraran los jugadores
determinadas pistas vy, si quieres, puede ayudarte a dividir el puzzle en piezas. Puedes hacer que el
flujo de juego sea lineal o tener multiples caminos para algunas soluciones.

- ¢HAY UN SOLO CAMINO PARA LLEGAR AL FINAL?

- ¢HAY DIFERENTES MANERAS DE TERMINAR EL JUEGO?

- ASEGURATE DE QUE TODOS LOS CAMINOS CONDUCEN AL APRENDIZAJE

Y ahora elige una plataforma para tu Escape room digital

Hay muchas plataformas online entre las que elegir.

Zoom

La mayoria de las salas de escape virtuales se gestionan a través de Zoom.
Google Sites (sites.google.com). Utiliza Canva (canva.com) para ilustrar el espacio
- con tus propias fotos, graficos y dibujos.

- Aflade y visualiza pistas en un Jamboard (jamboard.google.com).

- Crea puzles digitales y claves con Google Forms (forms.google.com).

Antes de poner en marcha la escape room, los creadores tienen que probar todos los puzzles y
materiales, determinar el tiempo necesario para la actividad, reexaminar y perfeccionar todas las
instrucciones.



Probar la escape room permite a los educadores descubrir errores en el disefio del juego y detectar
confusiones en torno a determinadas tareas para garantizar el éxito de los alumnos.

Algunas herramientas para disefiar una escape room virtual:

e Room Escape Maker. crea facilmente un modelo de habitacién donde

conectar elementos de juego.

° GeniaIIy. Utiliza las plantillas que vienen prediseiadas.

Deck Toys

Esta plataforma gratuita tiene una funciéon Unica de lectura inmersiva que puede servir de apoyo a
los lectores. Es necesario crear una cuenta.

https://deck.toys/

Digital BreakoutEDU

Este sitio contiene tutoriales sobre el uso de las herramientas de google suite para crear juegos de
escape. Incluye un video introductorio de 5 minutos, una plantilla y ejemplos de cdmo incluir pdf,
google quiz, diapositivas y YouTube que pueden mejorar tu juego de escape.

https://resources.breakoutedu.com/puzzleresources

Room Escape Maker

Esta aplicacion web gratuita proporciona los recursos necesarios para crear puzzles.

https://roomescapemaker.com/

Construye una experiencia Breakout en Metaverse

Este video es una guia detallada paso a paso para ayudarte a crear una escapada digital utilizando
una plataforma gratuita de realidad aumentada, Metaverse.

https://www.youtube.com/watch?v=bkCXRQndkgg&feature=youtu.be

Genially

Se trata de una aplicacidon gratuita que ayuda a crear contenidos interactivos online.



Esta herramienta tiene una seccién de gamificacién con plantillas que puedes utilizar para
empezar. Las plantillas premium no son gratuitas y se distinguen con una estrella. Tendrds que
crear una cuenta.

https://app.genial.ly/templates/games

Google Forms

Ofrece la posibilidad de disefiar encuestas o cuestionarios.
La escape room debe funcionar como un

entorno de aprendizaje activo. jNo olvides probarlo!

1.6. La evaluacion:

Una parte esencial de cualquier actividad educativa serd la evaluacién, que debe ser justa,
formativa, consensuada y debe tener en cuenta el proceso de aprendizaje y ensefianza. es
importante que los participantes puedan hablar de la experiencia. Debes recoger sus impresiones
para mejorarla

Una vez finalizada la experiencia de escape room digital, es interesante analizar con el grupo cémo
han resuelto, o no, la misiéon y qué han aprendido

Por ello, es muy importante realizar un briefing grupal.

Es el momento de comentar lo que ha funcionado y lo que no, con el objetivo de aprender y
mejorar para el futuro.



Preguntas abiertas de reflexidon para la evaluacion

1. ¢Asumieron las personas determinadas funciones en el equipo? ¢Cudl era el suyo?
2. ¢Qué te motivaba para terminar la actividad?

3. ¢Qué habilidades son necesarias para tener éxito en esta actividad?

4. (Qué habrias hecho de forma diferente?

5. ¢Hay algo mas que te haya llamado la atencidon? (Optativo)

Algunos ejemplos de respuestas

Pensé que la aplicacion seria una pérdida de tiempo.

No me interesan las salas de escape.

Podria cooperar con el resto de los alumnos.

El proceso me resulté muy dificil.



» Hubo una buena cooperacion con el grupo

» No deberia haberme involucrado con la escape room y el plan de accion desde

el principio

Para evaluar los conocimientos previos y la adquisicion de conocimientos, se puede elaborar un
test basado en los objetivos del entorno de aprendizaje

También es muy importante que el profesor evalle su propia experiencia de escape room:
Basandose en el feedback recibido, ¢ qué aspectos debe mantener, incorporar, mejorar y omitir?



