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Introduccion

Te damos la bienvenida al proceso de diseno de un Escape Game Educativo (EGE)
emocionante y desafiante. Los EGE educativos ejemplifican metodologias
participativas, ludicas y flexibles al transformar los procesos de aprendizaje en
experiencias dinamicas y significativas (Brauninger et al,, 2024). Los EGE fomentan
la resolucion de problemas, el pensamiento critico y el trabajo en equipo, mientras
quienes participan se involucran activamente en narrativas envolventes. Su
flexibilidad permite adaptarse a diferentes niveles, contextos y tematicas,
conectando con las realidades digitales de las personas participantes e integrando
tecnologias emergentes. Este tipo de metodologias aportan soluciones practicas y
efectivas a los retos de la educacion actual, ofreciendo herramientas que
responden a las hecesidades de un entorno en constante transformacion (Valdivia

y Montalvan (2024).

Este manual te ofrece herramientas practicas para disenar tu escape game
educativo. Las plantillas de trabajo que se mencionan estan disponibles como
descargables independientes, listas para personalizar en su formato original. En el
manual encontraras ejemplos o capturas de estas plantillas, pero podras acceder a

los documentos completos en los anexos.

Antes de empezar, es clave definir algunos aspectos esenciales que serviran como

base para tu EGE. (Tejero, Ortega-Baron & Betes, 2023):

e Perfil de personas que pueden participar:
e Tiempo:

e Nivel de dificultad:

e Numero de personas/players:

e Habilidades previas:

Tener estos puntos claros desde el principio hara mas fluido el proceso y

garantizara que la actividad cumpla tus objetivos educativos.

iIEmpezamos!
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Ensayo-error: Asi es el diseno de un Escape Game Educativo

El diseno de un Escape Game Educativo (EGE) es esencial para garantizar una
experiencia educativa envolvente y efectiva (Adams et al., 2018; Pinero Charlo,
2019). Ademas, es intrinsecamente experimental; es decir, debemos asumir la
importancia del ensayo y error para perfeccionar cada elemento del EGE. Las
fases y herramientas proporcionadas estan creadas para facilitar este proceso,
ofreciendo flexibilidad y adaptabilidad. A través de la iteracion, refinamos y
optimizamos la experiencia, asegurandonos de que cada aspecto contribuya de
manera efectiva al aprendizaje deseado. Por lo que no solo se trata de planificacion

meticulosa, sino tambiéen de creatividad, empatia y adaptabilidad.

Este proceso implica una adecuada definicion de cada etapa, desde los objetivos
de aprendizaje y caracterizacion de quién va a jugar (Empathy map), la
caracterizacion de cada personaje y la narrativa atractiva (Build the story), el disefio
desafios y su secuencia (Build the Experience), hasta el disefo de espacio y
equipamiento, con el objetivo de fomentar la participacion y el aprendizaje
significativo (Pélissier et al., 2023; Doherty et al., 2023). Es decir, se determina que

aprenderan las personas durante todo el recorrido.

Figura 1. Proceso de un Escape Game Educativo
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1. Objetivos de aprendizaje

Cuando creamos un EGE es fundamental tener claro quien va a jugar (tipo de
estudiante, participante, usuario/a) (Fuglerud et al, 2020; Miaskiewicz, & Kozar,
2011). y los objetivos de aprendizaje que queremos alcanzar. No es lo mismo
disenar un EGE para un estudiante universitario de 1er ano que para estudiantes de
3er ano. Ademas, si consideras caracteristicas demograficas, nivel de conocimiento
y preferencias, cada uno tiene experiencias diferentes, expectativas y temores

diferentes respecto al tema, el aprendizaje y su practica profesional.

PASO 1: Te proponemos que, para lograr una conexion profunda con los/las
participantes, utilices como primera herramienta el Mapa de Empatia (Figura 2).
Este enfoque permite comprender las necesidades, emociones y motivaciones de
la audiencia objetivo y asegura que los objetivos de aprendizaje estén alineados
con las experiencias y expectativas emocionales de las personas participantes. En
sintesis, los mapas de empatia visualizan las necesidades, condensan sus datos en
un grafico y ayudan a entender lo que realmente desea, en este caso, los y las
estudiantes. Para completarlo puedes utilizar las preguntas que guian a reflexionar
sobre lo que piensan, sienten, escucha, hacen y dicen. Ademas de identificar

fortalezas y debilidades.
Figura 2. Plantilla: Mapa de empatia

1. Mapa de Empatia

¢Quién va a jugar?

1.;Qué piensan y sienten? I.Lo que piensa y siente

« Suefias, aspiracianes, prioridades y deseos.
+ Opiniones sobre el tema/tema

« Expectativas respecto al aprendizaje.

* Pringi ¥

2. ;Qué ven?
« ;Cémo ven los estudiantes el proceso de aprendizaje?
« Entorno educativo
ién de i en si practicas.
= Los tipos de contenido con los que estan familiarizados.

€

3. ;Qué dicen y hacen?

saranboyg

4. Lo que escucha

- Expresar verbal de aprendizaje pasadas y temas.
« Acclones tomadas para el aprendizaje.
+ Preparacisn de exsmenes/proyectos

4. ;Qué escuchan?

* ;Que ios o criticas han los
- C ion entre i y profs .
= ¢Qué tipo de comentarios les gustaria recibir?

5. Fortalezas 3. Lo que dice y hace

+ Se siente seguro de...

+ Habilidades o talentes. 5. Fortalezas 6. Debilidades
+ Logros o realizaciones.
6. Debilidades

* Desafiante o menos comode con...
. de o mads

+ Brechas en su comprensién de..
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Cuando tengas el Mapa de Empatia completo, redacta unas breves conclusiones

generales acerca de lo que los motiva, lo que no les interesa o sus dificultades, etc.

Por ejemplo: “Los estudiantes estan familiarizados con los contenidos digitales”. O “Los

estudiantes parecen tener dificultades para sintetizar informacion de los textos”

Estas conclusiones vincularan su perfil con lo que disenaremos en el EGE.
Probablemente le pidamos que vea un video antes que leer un texto muy extenso,

para resolver uno de los enigmas.

A continuacion, te mostramos un ejemplo de un mapa de empatia para estudiantes
del profesorado de educacion primaria.

Figura 3. Mapa de empatia Ejemplo Estudiantes Profesorado

1. Mapa de Empatia

¢Quién va a jugar?

1., Qué piensan y sienten? [ 1.Lo que piensa y siente

Estan emocionades por comenzar su carrera en la ensefanza,

Pueden sentirse abrumados o ansiosos por las expectativas y
responsabilidades.

» Suefos, aspiraciones, prioridades y deseos
+ Opinianes sobre el tema/tema

+ Expectativas respecto al aprendizaje. Quieren ser buenos maestres y tener un impacto positivo en la
+ Principal iones y ansied vida de sus estudiantes.
Pueden tener dudas sobre su capacidad para manejar situaciones
2. ;Qué ven? diffciles en ¢l aula.

« ;Cdémo ven los estudiantes el proceso de aprendizaje?
+ Entorne educativo

ién de imi en si i précticas.
+ Los tipos de contenida con los que estan familiarizados.

Escuchan a sus estudiantes o "
para entender sus necesidades servan a sus profesores v
y preocupaciones. ‘ Mmentores para aprender como N

ensefiar y gesticnar un aula. £
Escuchan a sus mentores y Ven a low nlf Y& rodiantes ©
capervisor e patm recbit en a los nifios como estudiantes g

retroalimentacion y arientacion ansiasas de aprender y crecer. §

Pueden ver a los nifios con ¢

necesidades especiales y desafios ®
como una oportunidad para
aprender y mejorar

3. ;Qué dicen y hacen?

Escuchan a sus compareros
para compartir ideas y
experiencias,

4. Lo que escucha

+ Expresar verbal periencias de aprendizaje pasadas y temas.
« Acciones tomadas para el aprendizaje.
= Preparacién de exdmenes/proyectos

4. ;Qué escuchan? Tablan con sus compafieros sobre sus experiencias y
desafios en el aula
+ ;Qué comentarios o criticas han escuchado Los estudiantes? Buscan consejos y orientacian de maestros mas
. C icacién entre feros y p 3 experimentados.
+ ;0Ué tipo de comentarios les gustaria recibir? Estudian y se preparan para sus clases y actividades
Se esfuerzan por ser pacientes, comprensivos ¥
empéticos con sus estudiantes.
3. Fortalezas 3. Lo que dice y hace
+ Se siente seguro de...
« Habilidades o talentos. 5. Fortalezas &. Debilidades
+ Logros o realizaciones. Compromisc con la y el aprendizaj Inseguridad sobre su capacidad para manejar
e Empatia y capacidad para conectarse con los situaciones dificiles.
6. Debilidades estudiantes. Dudas sobre su canacimienta y habilidades.
« Desaffant smod Motivacion para mejorar y crecer comoe maestros, Ansiedad o estrés por las expectativas y
'esaliante o menos comodo con... Adaptabilidad y capacidad para manejar responsabilidades.
* Necesidad de fortalecer o desarrollar mds. situaciones cambiantes en el aula. Falta de experiencia y habilidades de gestion del aula

« Brechas en su comprension de..

Fomentar |a colaboracién, el trabajo en equipo, y ayudar a
desarrollar habilidades de gestion del aula y manejo del estrés.

Practicar sus habilidades de ensefanza, recibir retroalimentacidn constructiva, y
explorar diferentes enfoques pedagogicos y técnicas de ensefianza.

PASO 2: Una vezidentificado/s quien/es van a jugar, es crucial escribir los objetivos
de aprendizaje lo mas detallado posible; eéstos seran la guia de todo el recorrido del
EGE.

No olvides tener en cuenta objetivos conceptuales, procedimentales y actitudinales.
Lo que deseamos que las personas participantes aprendan y retengan al final de

la experiencia.
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Puedes crear una lista o una tabla que te ayudara a visibilizar temas con objetivo de

aprendizaje.

Tema/contenido | Objetivo de aprendizaje
Curricular

A continuacion, seguimos con el ejemplo de estudiantes de 3er ano. Recuerda que

los objetivos se redactan en infinitivo.

Tema/contenido Objetivo de aprendizaje
Curricular

Disenar y organizar planes de clases efectivos, que incluyan
objetivos de aprendizaje claros, actividades pertinentes y
recursos adecuados.

Planificacion de
clases

Evaluar el progreso de sus estudiantes de manera precisa y
Evaluaciony justa.

retroalimentacion  |Proporcionar retroalimentacion constructiva para apoyar su
aprendizaje.

Diversidad e Disenar y/o adaptar actividades y materiales para satisfacer
inclusion en el las necesidades de todos sus estudiantes, incluyendo
aula aquellos con necesidades especiales o de aprendizaje.

2. Diseno de la narrativa motivadora y desafiante/Build the Story

La narrativa es el hilo conductor que une todos los elementos del EGE. La creacion
de la narrativa servira de base de esta EXPERIENCIA. Este material te ayudara a
construir una historia desafiante que despierte el interés de las personas
participantes; ademas, cada desafio se integrara de manera organica en la trama,

creando una experiencia inmersiva que estimula la participacion (Tercanli et al., 2021).

En base al tipo de jugador/ay a los objetivos de aprendizaje, haz una lluvia de ideas
sobre ubicaciones donde puede desarrollarse, el tipo de trama que debe tener la

historia.

Puedes usar esta plantilla (Figura 4) para plasmar la historia que se desarrollara en el

EGE. Y que mejor forma que usando el “Habia una vez.." al inicio de un cuento.
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Figura 4. Plantilla: Construye la historia

2. CONTRUYE LA HISTORIA

Titulo
¢Para Quién? Objetivos de Aprendizaje
w
Habia una vez
Quién/Quién (Protagonista, persanajes) (Qué/Por qué: Contexto/Introduccién (Tiempo, lugar, problama)
2.
D] ?
g 2
Y entonces...
!
Dénde/cuando (EL personaje interactia en cada memente) \y ¢
4
Habilidades 3
LI Hasta que finalmente...
nalmen
[Cémo: Resultados (Eleccion de acciones, Enigma) y i
W |
Emociones
. —-—
R - -
€ © Habilidades duras =0
2 d £.0u
Fin de Lo historia y logro. B lista de verlicacion de aprendizaje
~ . 4
‘d -
Yy

2.1. Consejos para construir la historia.

e Tematica: Selecciona un tema que sea atractivo y relevante. Asegurate de
que el tema se alinee con los objetivos educativos o de entretenimiento del
EGE. iEl titulo lo puedes dejar para el final!

e Creacion del Mundo: Desarrolla un trasfondo o contexto que situe a las
personas participantes en un universo coherente y que les resulte familiar
(Beguin et al, 2019). Considera elementos como la ubicacion, el tiempo, y
cualquier elemento ficticio o historico relevante. Por ejemplo: incluye una
aventura situada en un momento o tiempo especifico, hipotesis de
investigaciones para abordar problemas reales, exploracion de mundos
ficticios y magicos.

(DO oo e Vimrea, Cors uceado s Hlena Rolg Esr. N
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e Storytelling: Como en toda buena historia, debe haber una trama, es decir un

comienzo intrigante, una problematica cautivadora, un héroe que guie la

tramay, finalmente, una moraleja reveladora. Una buena historia les ayuda a

entender su mision y les genera interés en el EGE (Connelly et al, 2018;

Jarvelainen & Paavlilainen-Mantymaki, 2019).

e Definicion de Personajes Clave:

|dentifica personajes principales vy

secundarios que interactuan con los participantes. Asegurate de que cada

personaje contribuya al desarrollo de la trama y tenga un proposito claro.

Figura 5. Plantilla: Mapa de Empatia de Personajes de la historia

profundidad, coherencia y emocion a la historia.

2.2. Caracterizacion de personajes/Empathy Map

a. Mapa de Empatia

Personajes de la Histéria

1.;Qué piensan y sienten?
« Suefios, aspiraciones, prioridades y deseos
*+ Principales preacupaciones y ansiedades
* Emociones

2. ;Qué ven?

* Ambiente inmediato
« Comunidad
¢ Otros cercanos

3. ;Qué dicen y hacen?

« ;Cémo se comunican?
« Interacciones con otros
+ ;Cdmo se comportan?

4. ;Qué escuchan?

+ Lo que dicen los demés (familiares, amigos, médico, etc.)
= Comentarios positivos y negativos.

5. Gains

« Logros
+ Recursos y sooporte

6. Pains

* Obstéculos
* Frustraciones

©0CO

Esta es una adaptacion del mapa de empatia (Figura 5); te servira para desarrollar

personajes autenticos y relevantes para la trama. Definir personajes que agreguen

-~

4. ;Qué escuchan?

1. ;Qué piensan y sienten?

€

3. ;Qué dicen y hacen?

guaha an9? ‘g

5. Gains

6. Pains

una experiencia emocionalmente enriquecedora.

Al crear personajes memorables y situaciones que generan impacto fomentamos

Siguiendo el gjemplo de los y las estudiantes del profesorado, te mostramos como
se construye la trama (Figura 6) y se identifican los personajes, sus caracteristicas
Herramientas para crear un Escape Game Educativo © 2024 by Paulina Robalino
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(Figura 7) y momentos que va a atravesar la persona que juega el Escape Game

Educativo.

Figura 6. Ejemplo construye la historia

2. CONTRUYE LA HISTORIA

Titulo "El Misterio de la Escuela Perdida"

¢Para Quién? Objetivos de Aprendizaje

Estudiantes de 3er aiio . . ~ '} 3 E b
del profesorada de DESARROLLAR Y APLICAR HABILIDADES DE PLANIFICACION, EVALUACION Y ADAPTACION EN UN ENTORNO EDUCATIVO, '
educacion primaria

Habia una vez ...

‘Quién/Quién (Protagonista, persansjes) [Que/Por que: Contexto/Intreduceion (Tiempe, gar, problema)
. P En un pequeno pueblo, la Escuela Primaria “Arcofris Brilante" se enfrenta a un desafio. La
+ Hector, el docente retirado escucla, canocida por su enfoque innovadar en la ecucacion y su vibrante comunidad, estd a
s Rosa, la directora 2 punto de cerrar debido a problemas financieros, Los padres, estudiantes y docentes estdn
+ El quipo de docentes nuevos il desesperadas por encontrar una solueidn y mantenar su querido lugar de aprendizaje.

Y entonces...

Dénde/cudndo (El personaje interactda en cada memento)

NOLON

SN
Un dia, un paguete misterioso llega a la escuela. Dentro, encuentran una
carta un docente retirado, Héctor. La carta revela que la escuela tiene
un antiguo secreto que podria salvarla. El ofrece su ayuda, pero solo si
los docentes actuales aceptan su desafio donde deben poner a prueba
sus las habilidades y conocimientos.
La directora, la Sra. Rosa, a elegido ha elegido tres docentes, la persona
- que juega, Jordi y Anna para aceptar ¢l desafio.
Habilidades <
Eance Hasta que finalmente...
Colsboracion . d
Resclucidn de problemas [Como: Resultados (Elecidn de acciones, Enigma) o
Empatia J
A medida que el equipo docente avanza por las habitaciones de la escuela,
e o descubre pistas que la llevan a resolver acertijos relacionados con la
planificacién de clases, |la evaluacion y la inclusién en el aula. Cada acertijo
Curiosidad R .
e resuelto desbloquea una pieza del antiguo secreto de la escuela.
& . Alegrla En su camino, se encuentra con antiguos miembros de la escuela que le
[ brindan sabiduria y censejos. Con cada acertijo resuelto, se siente més
seguros de su capacidad y ayudar a salvar la escuela.
€. ©,.. —
[ 1 Habilidades duras Y
P Y ahora la sabemos ... / Y por eso ...
1 Planificacidn
Pensamiento critico '[Fin de la historia v logro. Lista de verificacion de aprendizaje
Conocimienta especilics y . .
Finalmente, descubren el antiguo secreto: un libro,
segun la leyenda, mdgicamente muestra la solucion. « Planificacion y organizacion
Se organiza un evento comunitario para revelar el « Autogestion y
secreto y compartir la leyenda con todos. Pero al responsabilidad.
abrirlo, descubren que estd en blanco. La verdadera « Conocimiento especifico
magia de la escuela no estd escrita, sino en la
~

comunidad de padres, estudiantes y docentes que
se unieron para salvarla.
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Figura 7. Ejlemplo Mapa de Empatia: Personaje de la historia

a. Mapa de Empatia

Personajes de la Histéria

g P -
L ) 1. ¢Qué piensan y sienten?
1.¢{Qué piensan y sienten? i
Preocupacién por el future de la escuela y los
= Suefios, aspiraciones, prioridades y deseos estudiantes.
« Princi i y " Confianza en la capacidad de la comunidad para
+ Emociones resalver problemas.
+ Determinacidn para encontrar una solucion al desafio
p
2. ;Qué ven? que enfrenta la escuela
« Escucha las Ve a los docentes y
= Ambiente inmediato & preocupaciones y estudiantes
« Comunidad £ sugerenciasde los trabajando duroy
£ h
= Otros cercanos G docentes, estudiantes y demostrando su ¢,
o paces. dedicacionala
@ * Escuchaalos expertos escuela. S
. < g - @
3. {Qué dicen y hacen? z y lideres de la « Ve la escuelacomoun o
S comunidad para lugar de sprendizaje y ©
« ;Coma se comunican? Q,  obtenerideasy crecimiento para =
* Interacciones con otros ;| Crienracion todos,
i n .
<+ Escucha las historias y «+ Ve laimportancia de

» ;Cémo se comportan?

4. ;Qué escuchan?

+ Lo que dicen los demds (familiares, amigos, médico, etc.)
« Comentarios positivos y negativos.
5. Gains

* Logros
= Recursos y sooporte

6. Pains
« Obstaculos
« Frustraciones

experiencias de éxita
de otras escuelas y
comunidades.

Camunica a los docentes y estudiantes la
importancia de trabajar juntos para resolver el
problema.

Organiza reuniones y eventos comunitarios para

discutir posibles solucicnes y obtener apoyo.

+ Toma medidas para abordar las preacupaciones y

necesidades de la escuela y la comunidad.
3. ;Qué dicen y hacen?

la comunidad y Ia
colaboracisn para
superar desafios.

\.

5. Gains

+ Liderazge luerte y capacidad para inspirar y motivar a

atros.

« Habilidad para comunicarse de manera efectiva y

construir relaciones sélidas con la comunidad.

« Habilidad para tomar decisiones dificiles y actuar con

determinacién y confianza

6. Pains

« Paosible falta de experiencia en la resolucion de

problemas financieros y de gestién de la escuela.

« Posible falta de recursos y apoyo de la comunidad
+ Posible falta de conacimiento sobre como abordar

el desafio especifico que enfrenta la escuela.

3. Diseno de la experiencia y desafio/ Build the experience

Es el corazon de la aventura. Este material llevara a las personas participantes a
vivir distintos momentos, con salas (escenarios), enigmas, pistas, solucionesy
tiempos. Es la guia central que te permitira crear un itinerario emocionante y

desafiante para los/las participantes.

Esto permite crear un hilo tematico que recorre todo el juego; hace que sea mas

divertido y sumerge a quienes juegan en las salas (escenarios) mas plenamente.

Para cada momento:

¢ Describir la sala (el escenario) a modo de un resumen conciso y atractivo
de la trama para situar al participante en la historia. Recuerda que las salas
de un EGE se disenan en torno a una historia que dara sentido a los
elementos que introduzcas en forma de desafios o pistas.
¢ Los niveles de desafio mental, segun aporte de ELmet (2021);
o Bajo: Adecuado para ninos y principiantes, con una tasa de éxito
media en 1er intento superior al 60%.
o Medio: La tasa de éxito media en 1er intento ronda el 50%.
o Dificil: Para jugadores avanzados, en los que la tasa de éxito en el 1er

intento es la mas baja.
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¢ Para mantener el interés, equilibra desafios y diversion, sin perder de vista
los objetivos de aprendizaje. El tipo de desafios, pistas y su secuencia es
clave para la experiencia del EGE. Al elegir un tipo de secuencia (Figura 9)
asegurate de considerar los objetivos de aprendizaje fijados; considera los
objetivos de aprendizaje de la sesion. Incluye diversos desafios en cada
escenario, como busqueda, logica, actividad fisica y cooperativos, y
proporciona "comodines’ y ayudas. Puedes inspirarte en el apartado

‘Desafios para Escape Games".

¢ El numero de desdfios y tiempo depende de la dificultad, pero
normalmente, en una sala de 60 minutos, las personas jugadoras tienen que
resolver diversos desafios con una media de 5 minutos por desafio.

¢ Especifica para cada momento las veces que las personas jugadoras
pueden experimentar con soluciones, probar distintas estrategias y repetir

el desafio (Testing and Iteration).

A la hora de construir la experiencia (Figura 8), es importante ver el panorama
completo (por ejemplo, ver Canva Build the Experience), lo que te permite hacer

ajustes y encontrar el equilibrio entre desafios, nivel de dificultad, diversion etc.

Figura 8. Plantilla: Construye la Experiencia

3.CONSTRUYE LA EXPERIENCIA

MOMENTOS Momento 1 Momento 2 Momento 3 Momento 4 Momento 5

Namtre

Escenario

Objetives de
aprendizaje

Secuencias de
desafios

Proporcione pistas y
arientacién

Comidines / Ayuda

Tiempo

Pruebas e iteracidn
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3.1. Consejos sara construir la experiencia.

Empieza con una prueba sencilla y luego pasa a otras mas dificiles, a
medida que los y las participantes adquieran confianza y familiaridad
(Nakamura y Csikszentmihalyi, 2002).

Proporciona suficientes pistas y considera el tiempo que necesitaran. Debe
haber al menos 2 pistas para que las y los participantes trabaje en ellas en
un momento dado.

Estructura la secuencia de los desafios, es decir los enigmas y
rompecabezas en cada momento. Ademas, es importante probar la
secuencia con antelacion. Las personas que juegan seguiran la logica y el
patron que las personas disenadoras han utilizado al crearlos, asi que deben
funcionar a la perfeccion.

Crea un juego de escape centrado en la experiencia de las personas que lo
juegan y en la historia, que utilice pistas y desafios para transmitir la
narrativa; esto puede motivar a las personas participantes a ampliar sus
conocimientos y a reflexionar sobre como lo aprendido conecta con sus

vidas.

3.2. Desafios para Escape Games Educativos

En este apartado descubre una gama de desafios para tu EGE, desde interacciones

digitales hasta enigmas logicos, rompecabezas y acertijos. De acuerdo con

Wiemker et al. (2015), los desafios constan de tres elementos: Un obstaculo que

deben vencer. Una respuesta que posibilita las personas que lo juegan solucionar

el enigma. Una gratificacion que conduce a otro desafio o a la salida de la sala.

Estas categorias ofrecen distintas experiencias que pueden potenciar la emocion y

el desafio del juego (Lugo, Romero & Serrano, 2023).

Cadigos y Cifrado

1

QR Codes vy Escaneo: Agregar codigos QR en lugares especificos para que
escaneen con sus smartphones y obtengan pistas adicionales.

Blogueos y Codigos Digitales: Incorporar cerraduras electronicas con
teclados numéricos que requieran codigos digitales para desbloquear.
Puzzles de cifrado: Desafiar a las personas participantes a descifrar
mensajes ocultos mediante codigos.
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4. Desafios de Descifrado de Codigos: Presentar codigos informaticos o
lenguajes de programacion que se deben descifrar para avanzar.

Desafios Logicos y de Resolucion

1. Puzzles Logicos (Sudoku, Nonogramas): Proporcionar rompecabezas
logicos que resolver.

2. Reconocimiento de Patrones: Identificar secuencias o0 anomalias para
avanzar en el juego.

3. Navegacion en Laberintos: Resolver pistas en un laberinto digital para
encontrar el camino correcto.

4. Objetos Ocultos: Buscar elementos escondidos dentro de una imagen o
entorno digital.

Rompecabezas y Acertijos

1. Crucigramas o Sopas de Letras: Presentar acertijos de palabras cruzadas o
sopas de letras para resolver y avanzar en el juego.

2. Narracion Interactiva: Ofrecer una narrativa con ramificaciones donde las
elecciones de las personas jugadoras influyen en el desarrollo de la historia
(adventure stories).

3. Desafios de Audio o Video: Incluir clips de audio o ver videos para obtener
pistas o resolver acertijos.

4. Secuencia de Historia: Colocar eventos u objetos en el orden correcto para
resolver un rompecabezas o completar una narrativa.

5. Adivinanzas y Rimas: Presentar acertijos o rimas que deben resolver para
avanzar.

Habilidades Investigativas y de Conocimiento

1. Desafios de Geolocalizacion: Acceder a ubicaciones especificas o utilizar
coordenadas GPS para resolver pistas en un entorno del mundo real.

2. Investigacion en Linea: Realizar busquedas en linea para encontrar
informacion o respuestas relacionadas con las tematicas y los objetivos de
aprendizaje.

3. Bases de Datos en Linea: Crear una base de datos en linea con informacion
o resolucion de acertijos.

4. Desafios de Trivia o Cuestionarios: Poner a prueba el conocimiento de las
personas jugadoras sobre los temas del contenido educativo con preguntas
de opcion multiple o cuestionarios.
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3.3. Creacioén de escenarios y distribucion del
equipamiento

En el intrigante mundo de los EGE, la ruta hacia la resolucion del desafio puede
tomar multiples caminos, cada uno tan emocionante y desafiante como el anterior.
Desde el momento en que las personas participantes ingresan a una sala, se
sumergen en un universo de misterio y emocion, donde cada detalle cuenta. La
identificacion de la pieza que falta desata una busqueda llena de intriga. Todas las
personas estan dedicadas a explorar cada rincon en busca de pistas. Enfrentan
enigmas que desafian su ingenio y habilidades, aplicando soluciones creativas en
equipo beneficiando al aprendizaje (Veldkamp et al., 2020). EL camino al éxito puede
ser lineal, abierto o multilineal, como se explica en la figura 9 “Diseno de secuencia”.
Por ello, el feedback las y los jugadores es fundamental para una constante

reevaluacion de la distribucion y ajuste de estrategia (Taraldsen et al. 2022).
Ruta Lineal:

e En una ruta lineal, se avanza a traves del juego siguiendo un camino
predefinido y unico.

e Las pistas y los desafios estan dispuestos en un orden especifico, de modo
que los desafios deben resolverse en secuencia.

e No hay ramificaciones ni opciones en el camino hacia la resolucion del
enigma. Se progresa de manera lineal, pasando de una tarea a la siguiente
hasta alcanzar la solucion final.

e Este tipo de ruta es mas directa y puede ofrecer una experiencia mas
estructurada y facil de seguir, especialmente para grupos nuevos o
principiantes.

Ruta Abierta:

e En unaruta abierta, se tiene la libertad de explorar y resolver los desafios en
cualquier orden que se elija.

e Se presentan multiples pistas y desafios de manera simultanea, permitiendo
decidir por donde comenzar y como abordar el desafio.

e Se pueden dividir en grupos mas pequenos y trabajar en diferentes areas de
la habitacion al mismo tiempo.
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Figura 9. Diseno de Secuencias

DISENO DE SECUENCIAS

Los desafios se hacen en secuencia. Resolver un desafio dara paso
SECUENCIAL - RUTA LINEAL a resolver el siguiente y asi sucesivamente.

Bl

Los desafios se pueden hacer en cualquier secuencia. Sin
RUTA ABIERTA - BASADA ENRUTA embargo, el Ultimo para escapar de |la habitacion suele ser

un metadesafio.

H—)@‘—)—)

Se pueden trabajar en varios caminos lineales
simultdneamente o requerir que se completen los caminos
anteriores.

l—ﬂj E%qm

RUTA MULTILINEAL

-
~

e Larutaabiertafomenta la creatividad, el trabajo en equipo y la comunicacion,
ya que las personas jugadoras deben colaborar para compartir informacion y
progresar hacia la solucion final.

e Este enfoque puede resultar mas desafiante y dinamico, ya que requiere una
mayor coordinacion y planificacion.

Ruta Multilineal:

¢ En una ruta multilineal, se presentan varias opciones o caminos que se
pueden seguir para avanzar en el juego.

¢ Cada opcion conduce a una serie diferente de desafios y pistas, lo que
permite tomar decisiones que afectan el desarrollo de la historia y el
resultado final.

¢ Se puede optar por explorar diferentes areas de la habitacion o resolver
diferentes tipos de desafios, lo que agrega variedad y rejugabilidad al juego.
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¢ Laruta multilineal brinda una experiencia mas personalizada y adaptada a las
preferencias de las personas que participan, ya que estas pueden elegir el
camino que mas les interese o desafie.
¢ Este enfoque puede generar discusiones interesantes entre el grupo que
juega, ya que cada opcion implica sus propias ventajas y desafios, y deben
tomar decisiones estrategicas sobre como proceder.
EL EGE puede tener una secuencia predefinida (juego secuencial) o una mas flexible
(secuencia de rompecabezas, enigmas abiertos), o incluso soluciones hibridas con

mas caminos (Nicholson, 2018) a las diferentes salas o escenarios.

Por todo ello, es importante disponer de un sistema para controlar el flujo de juego,
los desafios y su orden, y los objetos clave con los que deben interactuar las
personas participantes. Una forma sencilla de hacerlo es creando un "mapa de la

sala’ (Figura 10. Room layout).

Figura 10. Room layout

Room layout

Breakout of Residency

Mara BLS Algareh e Biue Lock

ProjectorWhieboard
3

Mobiliario
El mobiliario debe encajar en el tema seleccionado y crear un ambiente unico en el
juego, para que las personas jugadoras se sientan transportadas a un mundo

diferente.

Empieza por los elementos clave del mobiliario que necesitas para crear una
atmosfera en la habitacion, dispuestos segun su historia. Por ejemplo: estanterias,

una silla, un escritorio con cajon, una cama, etc.
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A continuacion, enumera los equipos especificos que necesitaras, como un

ordenador, un teléfono u otro inventario especifico segun el tema.

La decoracion es una parte importante del diseno de la habitacion que ayuda a crear
un ambiente memorable, mas vivido y envolvente. Los diferentes elementos como
mapas, fotos, cuadros, alfombras, cortinas, etc. pueden servir para ocultar pistas o

actuar como pistas en si mismos.

Para crear un ambiente creible, asegurate de determinar los elementos, indicar su
aspecto auténtico, culturalmente adecuados y tematicamente coherentes con la

historia.

Asimismo, asegurate de identificar recursos de acceso abierto se puedan utilizar. Es
esencial investigar plataformas y bases de datos que ofrezcan contenidos gratuitos
y legales. Ademas, se puede considerar como crear o simular dichos recursos
mediante la generacion de contenidos propios o la adaptacion de materiales

existentes para satisfacer necesidades especificas.

Finalmente compartimos dos ejemplos de educacion primaria y de enfermeria con
detalles sobre el mobiliario, equipamiento, recursos y materiales a los que pueden o

no incluirse pistas o desafios.

Ejemplos

A) Una sala de escape de profesorado

¢ Curriculum Oficial Educativo: Proporciona acceso al curriculum oficial
educativo en la sala de escape. Los participantes pueden consultar el
curriculum para identificar areas tematicas relevantes y resolver acertijos
relacionados con los objetivos de aprendizaje.

¢ Diarios de Experiencias Docente: Incluye diarios de campo ficticios de otros
docentes que han enfrentado situaciones similares en el aula. Los y las
participantes pueden revisar estos diarios para obtener insights valiosos y
pistas sobre como abordar los desafios educativos planteados en el escape
game.

¢ Recursos Multimedia de la Biblioteca Escolar: Incorpora recursos multimedia
de la biblioteca escolar, como videos educativos, presentaciones interactivas,

podcasts especializados y material audiovisual. Los y las participantes

®®@ Herramientas para crear un Escape Game Educativo © 2024 by Paulina Robalino
Guerra, Paloma Valdivia-Vizarreta, Carla Quesada-Pallares, Helena Roig Ester, Nuria

Codern Bové, Anna Ciraso Cali y Mariona Portell Vidal is licensed under CC BY 4.0



https://ddd.uab.cat/record/275575
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/?ref=chooser-v1

19
UAB

Universitat Autonoma
de Barcelona

pueden necesitar utilizar estos recursos para resolver acertijos o acceder a
informacion crucial para avanzar en el juego.
¢ Portafolios de Estudiantes Ficticios: Disena portafolios ficticios para
estudiantes con necesidades educativas especificas. Los y las participantes
pueden revisar estos portafolios para descubrir pistas relacionadas con
estrategias de ensenanza individualizadas.
¢ Materiales educativos: Coloca materiales de ensenanza como libros de texto,
Jjuegos educativos, material de arte en la sala, etc. Las personas que juegan
podrian necesitar utilizar estos elementos para resolver acertijos o encontrar
pistas escondidas.
¢ Recursos para Atencion Individualizada: Incluye materiales de adaptacion
curricular como hojas de trabajo modificadas, juegos sensoriales, y recursos
multisensoriales, materiales inclusivos. Quienes participan pueden necesitar
utilizar estos materiales para avanzar en el juego.
¢ Vestimenta del profesorado: Proporciona chaquetas, batas o mandiles de
profesores a los y las participantes para una experiencia mas inmersiva.
También podrian encontrar pistas o acceder a ciertas areas usando el
uniforme de manera adecuada.
¢ Evaluacionesy Planes de Aprendizaje simulados: Coloca desafios y planes de
aprendizaje simulados para estudiantes ficticios con diferentes necesidades
educativas. Las personas participantes pueden necesitar analizar esta
informacion para descubrir codigos o pistas importantes.
¢ Acceso a tecnologia inmersiva y a Simuladores Educativos Interactivos:
Integra simuladores educativos interactivos si estan disponibles. Estos
podrian incluir simuladores de comportamiento estudiantil, situaciones de
resolucion de problemas, o incluso simuladores de clases para agregar un
elemento practico y realista al escape game.
¢ Acceso a Plataformas Educativas Virtuales: Configura ordenadores con
acceso a plataformas educativas virtuales para buscar informacion relevante
sobre técnicas de ensenanza diferenciada y estrategias para atender las
necesidades individuales del estudiantado.
¢ Acceso a Publicaciones de Asociaciones de Profesores: Coloca revistas o
prensa de referencia educativa para consultar y encontrar informacion clave
sobre estrategias pedagogicas y metodologias de ensenanza.
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¢ Libros sobre Meétodos de Ensenanza Efectivos: Investiga métodos de
ensefanza especificos para la educacion primaria que aborden temas
relacionados con la diversidad en el aula. Revistas académicas y bases de
datos educativas son buenas fuentes para este tipo de informacion. iPero
ciudado! Recuerda que algunas bases de datos son de pago asi que las
personas jugadoras deben tener acceso a ellas o debemos proporcionarles
una base de datos ficticia con recursos de acceso abierto.

¢ Manuales de Evaluacion y Diagnostico Educativo: Consulta manuales de
evaluacion educativa reconocidos para obtener informacion detallada sobre
la evaluacion del aprendizaje y la identificacion de necesidades individuales
del estudiantado.

¢ Explora Sitios Web Educativos Fiables: Invita a los participantes a explorar
sitios web de organizaciones educativas reconocidas, como el Ministerio de
Educacion o instituciones pedagogicas, para acceder a recursos actualizados
sobre metodologias de ensenanza, materiales didacticos y estrategias de
atencion a la diversidad en el aula.

¢ Teléfono o Chat para Colaborar con Otros Profesores: Facilita la
comunicacion con otros profesionales de la red educativa local como
psicologos, educadores/as y trabajadores/as sociales, proteccion a la
infancia, etc. Los participantes pueden buscar asesoramiento, solicitar
informacion y compartir experiencias para abordar sus desafios educativos y

disenar propuestas metodologicas individualizadas.

La decoracion de la sala de profesorado de educacion primaria consta de un
mobiliario disenado para apoyar las actividades docentes diarias. Los escritorios
proporcionan un espacio personalizado para que cada docente pueda organizar su
trabajo, mientras que las sillas ergondmicas garantizan comodidad durante mucho
tiempo. Ademas, encontramos armarios, archivadores y una biblioteca conjunta que
permiten almacenar libros, documentos importantes y suministros escolares de
manera ordenada. La presencia de una pizarra o pizarra blanca facilita la
visualizacion de informacion durante reuniones o planificaciones, mientras que las
mesas de reuniones proporcionan un espacio adecuado para discusiones y

colaboracion entre el personal educativo.
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Esta equipada con ordenadores, impresoras y escaneres, ademas de armarios con
llave que ofrece acceso a recursos tecnologicos y materiales educativos
inventariados que facilitan la preparacion de lecciones y experiencias. Ademas, la
presencia de un teléfono permite una comunicacion eficaz con el personal escolar,
familias y otros profesionales. Un proyector, pizarra interactiva o television completa
el equipamiento, proporcionando la capacidad de mostrar contenido multimedia
durante reuniones o formaciones. Con una cafetera, dispensador de agua,
microondas y nevera, asi como altavoces o un sistema de sonido, la sala de
profesorado se convierte en un espacio funcional y acogedor donde el profesorado

puede trabajar, colaborar y recargar energias.

B) Una sala de escape de enfermeria

¢ Historias Clinicas Ficticias: Crea historias clinicas para usuarios ficticios con
sintomas especificos. Las personas participantes pueden revisar la
informacion para resolver pistas relacionadas con diagnosticos vy

tratamientos.

¢ Equipamiento basico de Salud: Coloca instrumentos como los siguientes,
pues las personas participantes podrian necesitar usar estos elementos para

encontrar codigos o pistas escondidas:

o Termometro (para medir la temperatura corporal).
Kit de primeros auxilios (que puede contener vendajes, gasas,
soluciones desinfectantes, tijeras, entre otros).

o Jeringasy agujas (para administrar medicinas o realizar inyecciones).
Linterna medica (para examinar areas oscurecidas).
Estuche de diagndstico basico que incluya un otoscopio (para
examinar el 0ido), estetoscopio (para escuchar corazon y pulmones)
y un oftalmoscopio (para examinar los ojos).

o Material para realizar curas de heridas (como apositos esteriles,
soluciones limpiadoras, etc.).

o Equipo para la toma de muestras bioldgicas, como hisopos y tubos
de ensayo.
Pinzas y tijeras medicas.
Dispositivos para la administracion de oxigeno (si es necesario).

o Dispositivos para realizar electrocardiogramas (ECG) basicos (si estan
disponibles).
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¢ Botiquin de Primeros Auxilios: Incluye un botiquin de primeros auxilios con
suministros reales y falsos. Quienes participan pueden necesitar utilizar

elementos del botiquin para avanzar en el juego.

¢ Uniformes de Enfermeria: Proporciona uniformes de enfermeria a las
personas participantes, lo que les dara una sensacion mas inmersiva.
También podrian encontrar pistas o acceder a ciertas areas usando el

uniforme de manera adecuada.

¢ Radiografias y Analisis de Laboratorios Falsos: Coloca radiografias y
resultados de analisis de laboratorio ficticios. Las personas participantes
pueden necesitar analizar esta informacion para descubrir codigos o pistas

importantes.

¢ Simuladores Médicos Interactivos de Salud: Integra simuladores medicos
interactivos si estan disponibles. Estos podrian incluir simuladores de pulsos,
respiracion, o incluso simuladores de parto para agregar un elemento

practico y realista al EGE.

¢ Libros de Referencia Meédica: Coloca libros de referencia meéedica para

consultar y encontrar informacion clave.

¢ Computadoras con Acceso a Bases de Datos Ficticias: Configura ordenadores
con acceso a bases de datos ficticias para buscar informacion relevante con

la que deban resolver acertijos o encontrar pistas.

¢ Investigacion en Enfermeria: Explora investigaciones especificas en el campo
de la enfermeria que aborden temas relacionados con el cuidado de
personas en situaciones criticas, la gestion del dolor, promocion de la salud
mental, o prevencion de los problemas de salud. Las revistas cientificas de
enfermeria y las bases de datos académicas son buenas fuentes para este

tipo de informacion.

¢ Manuales de Diagnostico Medico: Consulta manuales de diagnostico médico
reconocidos, como el Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos
Mentales (DSM) para condiciones psiquiatricas, o el Manual Merck de
Diagnostico y Tratamiento para obtener informacion detallada sobre diversas
enfermedades, manuales de valoracion de enfermeria o guias de diagnostico
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de enfermeria: listas de diagnosticos de enfermeria con sus caracteristicas,
factores de riesgo y resultados esperados. Intervenciones de enfermeria que

aborden diagnosticos.

¢ Recursos en Linea de Organizaciones de Salud: Explora los sitios web de
organizaciones de salud fiables, como la Organizacion Mundial de la Salud
(OMS) o los Centros para el Control y la Prevencion de Enfermedades (CDC),
para acceder a recursos actualizados sobre diagnostico y manejo de

enfermedades.

¢ Teléfono o chat para colaborar con otros Profesionales de la Salud: Si es
posible, busca la colaboracion de profesionales de la salud, como
enfermeros 0 medicos, para obtener informacion practica y experiencial

sobre el proceso de diagnostico en entornos clinicos.

¢ Codigos y contrasenas: Incluye codigos y contrasenas relacionadas con la
terminologia médica necesarios para descifrar o buscar el significado de

ciertos términos para avanzar.

Siguiendo con el ejemplo de enfermeria se puede incluir un area de recepcion, zona
de camillas y equipamiento de salud, paredes con posters de promocion de la salud,
material de primeros auxilios, iluminacion adecuada, sonidos ambientes, zona de
consulta medica, archivos medicos o armarios con medicamentos, pizarras con

informacion clinica, senalizacion hospitalaria, etc.

4. Ensayo con todos los elementos

Es importante ensayar cada una de las fases de un EGE, en este caso nos centramos
en la creacion. Para una comprension mas detallada del proceso de planificacion y
construccion, te sugerimos realizar un ensayo completo que incluya todos los
elementos necesarios para visualizar el espacio, el ambiente y el estilo del EGE. Haz
una lista exhaustiva de los elementos y objetos clave, formando un inventario
detallado que esté estrechamente relacionado con el género y el argumento
elegidos para el juego. Es fundamental trazar las posibilidades de movilidad y usos

de cada elemento en el espacio en el que queremos llevar a cabo el EGE.
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Figura 11. Descripcion general del juego
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Observa la figura 11 "Descripcion general del juego” como ejemplo de la propuesta
desarrollada. En ella, se han colocado letras y numeros para organizar los enigmas
O rompecabezas, asi como numeros para las cerraduras. Tambiéen se indica la
ubicacion de otros personajes o elementos importantes en la sala. Este ensayo te
ayudara a visualizar como se integraran todos los componentes del juego y a

garantizar una experiencia cohesiva y emocionante para los participantes.

Aqui tienes una tabla de ejemplo que podria ayudar a organizar los elementos de la

sala de profesorados:

Elemento/Objeto

Clave

Pizarra

Escritorio del
Docente

Sillas Ergonomicas

Armarios/
Archivadores

Descripcion

Superficie para escribir con
tiza o marcadores

Espacio de trabajo
individual

Asientos comodos para el
personal docente

Almacenamiento de
materiales educativos

Ubicacion

Pared principal

Esquinas de la sala

Alrededor de la
mesa de reuniones

Contra las paredes

Uso/Interaccion

Resolver acertijos,
mostrar informacion

Buscar pistas, resolver
enigmas

Utilizar durante la
planificacion, busqueda
de pistas

Buscar documentos
importantes, encontrar
objetos ocultos
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Ordenadores/
Portatiles

Teléfono

Pizarra o Pizarra
Blanca

Mesas de
Reuniones

Material de
Escritura

Estanterias

Impresoras/
Escaneres

Proyector/
Television

Cafetera/
Dispensador de
Agua

Dispositivos tecnologicos
para acceso a informacion

Dispositivo de
comunicacion

Superficie para escribir con
marcadores

Espacio para reuniones y
colaboracion

Boligrafos, lapices, papel,
etc.

Almacenamiento de libros
y recursos educativos

Dispositivos para imprimir y
escanear documentos

Dispositivo para mostrar
contenido multimedia

Dispositivos para preparar
bebidas

En los escritorios o
mesas

En el escritorio
principal

Pared lateral

Centro de la sala

En los escritorios y
mesas

Paredes laterales

Area de trabajo
tecnologico

Pared frontal

Area de descanso

25

Investigar en internet,
resolver enigmas
digitales

Recibir llamadas con
pistas, realizar llamadas

Escribir pistas, resolver
acertijos

Discutir estrategias,
compartir hallazgos

Tomar notas, resolver
acertijos escritos

Buscar pistas, encontrar
objetos ocultos

Imprimir pistas, escanear
codigos QR

Reproducir videos,
mostrar pistas visuales

Recargar energias
durante el juego o tener
una conversacion
interesante que te lleve a
otra pista

Finalmente, hemos creado un esquema sobre este escenario de la sala de
profesorados a modo de recrear el escenario principal del EGE. En la figura 12 hemos
integrado las secuencias y los diferentes desafios que los y las participantes

encontraran durante el juego.

En este caso es una ruta lineal, es decir se representa una combinacion unica de
pistas y acertijos, ofreciendo una sola opcion para resolver los enigmas o encontrar
la pieza faltante del rompecabezas. La imagen adjunta proporciona una
representacion visual clara y precisa de estas diversas rutas, lo que facilita la

comprension de como se desarrollara la experiencia para los y las participantes.
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Figura 12. Esquema sobre escenario
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Gracias por acompanarnos en el proceso de creacion de un EGE. Hemos ofrecido
una variedad de herramientas y recursos que te ayudaran a disenar y desarrollar
tu propio EGE. Creemos que hemos cubierto todo lo necesario para que puedas

llevar tu idea desde la conceptualizacion hasta la implementacion.

Es importante recordar que los EGE no solo son una forma divertida de aprender,
sino que también ofrecen oportunidades unicas para fomentar habilidades como el
trabajo en equipo, la resolucion de problemas y el pensamiento critico. AL combinar
el contenido curricular con el desafio y la emocion de un EGE, puedes crear

experiencias de aprendizaje realmente inolvidables para tus estudiantes.
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Sobre nosotros y acceso a los recursos:

Esta guia ha sido desarrollada como parte del proyecto de innovacion docente
CompREd (Competencies per la Recerca en Educacio), cuyo objetivo es fomentar

competencias clave en el ambito educativo.

e Puedes explorar mas sobre nuestro trabajo visitando nuestra pagina web:

https://webs.uab.cat/compred/es/.

e Ademas, todos los materiales mencionados en esta guia, junto con otras
colecciones relacionadas, estan disponibles en nuestra cuenta del DDD
(Deposito Digital de Documentos):
https.//ddd.uab.cat/search?f-keyword&p-CompREd&sc=1&Lln=ca. Y estan

disponibles en tres idiomas: castellano, catalan e inglés, para facilitar su

uso y adaptabilidad en diferentes contextos.

e Sideseas saber mas sobre nosotros o mantenerte al dia con nuestras

actividades, puedes seguirnos en X (Twitter): @CompREd_UAB.

En CompREd, estamos profundamente comprometidos con la mejora continua y
la creacion de metodologias participativas que enriquezcan la educacion
universitaria. Por ello, te invitamos a colaborar con nosotros compartiendo tus
ideas, propuestas de mejora o experiencias relacionadas con los escape games

educativos u otras metodologias innovadoras escribenos a pr.compred@uab.cat.

Nos entusiasma la idea de sumarnos a comunidades centradas en construir una
educacion mas dinamica, colaborativa y transformadora. Escribenos y

contribuyamos juntos a seguir innovando en el ambito docente.
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