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Escape rooms

Las escape rooms son juegos de
accion en vivo basados en equipos
en los que los jugadores descubren
pistas, resuelven retos y realizan
tareas en una o mas habitaciones
para lograr un objetivo especifico
(generalmente escapar de una
habitacion) en un tiempo limitado

La escape room “La Viuda Negra” en Escape Quest, Virginia.

Foto de Hudson Bloom, CC BY-SA 4.0
(https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0),
Wikimedia Commons.



Origen de las escape rooms

N Aunque anteriormente se habian desarrollado videojuegos de tipo
escape room, no fue hasta el ano 2007 que se cred en Japdn la primera
escape room fisica, llamada ‘Real Escape Game’.

4 Cste evento marcé el comienzo de las escape rooms como fendmeno
mundial, ya que se fueron expandiendo rapidamente al resto del
mundo.

- Hoy en dia las escape rooms son una alternativa de ocio muy popular
y existen miles de instalaciones dedicadas a su realizacion.

* Lo plataforma World of Escapes (https://worldofescapes.es) recopila
informacion sobre escape rooms a nivel mundial.


https://worldofescapes.es/

Origen de las escape rooms educativas

N A principio, las escape rooms se empleaban exclusivamente con
propositos ludicos, pero con el tiempo comenzaron a utilizarse también
con fines educativos.

* Algunos docentes recurrieron a escape rooms ludicas para fomentar el
desarrollo de habilidades blandas como el trabajo en equipo o la
comunicacion.

¥ En un momento determinado, los docentes también empezaron a
elaborar escape rooms disenadas especificamente para el aprendizaje,
las cuales se conocen hoy en dia como escape rooms educativas.



Escape rooms educativas

““las escape rooms educativas son
juegos disenados con fines educativos en
los que los participantes, generalmente
organizados en equipos, deben resolver
una serie de retos en un tiempo limitado
descubriendo pistas, realizando tareas y
aplicando conocimientos y habilidades
especificas de uno o varios campos ”’

Gordillo, A., Santamaria, A., Lopez-Pernas, S., Gutiérrez, S., MiloSevi¢, M., Cosi¢, M., Barra, E., & Elmoazen, R. (2025).
Buenas prdcticas para crear y realizar escape rooms educativas: Una guia completa para profesores
Universidad Politécnica de Madrid.



Escape rooms educativas: Caracteristicas
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Aprendizaje basado en juegos

W oS escape rooms educativas son un tipo de juego vy, por lo tanto, su
uso se enmarca dentro del aprendizaje basado en juegos.

% | aprendizaje basado en juegos es una metodologia educativa que
comprende todas aquellas formas de aprendizaje en las que los
estudiantes adquieren conocimientos o desarrollan habilidades
mediante juegos.

¥ Fsta metodologia parte de la premisa de que los juegos poseen una
serie de caracteristicas, entre las que destacan:
®  Alta capacidad para brindar diversion y entretenimiento.
®  Reglas que determinan como se gana y se pierde.
" |nteractividad (con otros jugadores o con los elementos del juego).
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Aprendizaje basado en juegos # Gamificacion

L gamificacion es el uso de elementos propios de los juegos (p. €j.,
puntos, rankings e insignias) en actividades no recreativas con el fin de
potenciar la motivacion y lograr diferentes mejoras.

% cnhel aprendizaje basado en juegos se juega, mientras que en las
actividades gamificadas se aplican elementos caracteristicos de los
juegos sin que necesariamente se juegue a uno.

¥ gamificacion educativa pretende hacer menos aburrida una
actividad/tarea educativa integrando elementos propios de los juegos,
mientras que en el aprendizaje basado en juegos utilizamos una
actividad divertida (un juego) con fines educativos.



Escape rooms educativas: Formatos

W Lo escape rooms se pueden clasificar en tres tipos en funcion de su
formato:

" Fisico. Las escape rooms fisicas son aquellas que requieren que los
participantes interactien con elementos fisicos y que carecen de
elementos virtuales.

" Virtual. Las escape rooms virtuales son aquellas en las que todos
los elementos son virtuales.

" Hibrido. Las escape rooms hibridas son aquellas que combinan
elementos fisicos y virtuales.



Escape rooms educativas: Modos de imparticion

W Lo escape rooms se pueden realizar de dos modos:

® Presencial. Se considera que una escape room se realiza de forma
presencial cuando todos los participantes estan fisicamente
presentes en el mismo lugar de modo que pueden interactuar
fisicamente entre si.

= Remoto. Se considera que una escape room se lleva a cabo de
forma remota cuando los participantes, en lugar de estar
fisicamente presentes en el mismo lugar, juegan a la escape room
desde diferentes lugares de su eleccion.



Aplicaciones de las escape rooms educativas

v’ Realizacién de experiencias de aprendizaje basado en juegos en
practicamente cualquier nivel educativo y area de conocimiento.

v Aprendizaje presencial y a distancia.
v Aprendizaje sincrono y asincrono.
v’ Realizacion de actividades evaluables y no evaluables.

v’ Introduccién de nuevos contenidos y consolidacion de aprendizajes
previos.

v Comprension tedrica y desarrollo de habilidades practicas.



Beneficios de las escape rooms educativas

v Aumento de la motivacién y la implicacion de los estudiantes.

v Adquisicion de conocimientos y desarrollo de habilidades duras (p. €j.,
habilidades técnicas como programacion web, aplicacion de técnicas de
estadistica descriptiva o interpretaciéon de datos clinicos).

v" Desarrollo de habilidades blandas como la resolucion de problemas, la
gestion del tiempo, la comunicacion, el trabajo en equipo, el liderazgo
y la resolucion de conflictos.

v" Promocién del aprendizaje activo y la aplicacion de conocimientos y
habilidades en el mundo real.
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Lépez-Pernas, S. (2024).

Educational escape rooms are effective learning activities
across educational levels and contexts: A meta-analysis.
IEEE Transactions on Learning Technologies, 17, 711-724.
https://doi.org/10.1109/TLT.2023.3328913
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Beneficios de las escape rooms educativas
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Ejemplos de escape rooms educativas

M Planeta B. o°
4% |- fuga.
¥ | 5 vacuna del doctor Darwin.

& |3 fabrica de bulos.

. P caja magica de matracas.


https://escapp.etsisi.upm.es/escapeRooms/167
https://escapp.etsisi.upm.es/escapeRooms/175
https://escapp.etsisi.upm.es/escapeRooms/173
https://escaperoom.maldita.es/
https://view.genial.ly/5c5834d88805472c3454826e/interactive-content-breakout-mates
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Guia de buenas practicas

Existe una guia que incluye directrices y
recomendaciones para ayudar a los
profesores de cualquier nivel educativo y
area de conocimiento a disenar, construir,
ejecutar y evaluar escape rooms
educativas considerando diferentes
formatos (fisico, virtual e hibrido) y modos
de imparticion (presencial y remoto).

La guia esta disponible de forma libre y
gratuita en https://iglue.dit.upm.es.

A 1
Buenas practicas para crear y realizar

escape rooms educativas:

Una guia completa para profesores

B e oo & unir
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Flujo de trabajo

n Hay muchas formas diferentes en las que un profesor puede disenar,
crear y realizar una escape room educativa.

DISENO |« CONSTRUCCION l«—{ EJECUCION

! ! !

EVALUACION

M Enas siguientes diapositivas se describe un flujo de trabajo adecuado
para la mayoria de los casos.

21



Flujo de trabajo

1. Identificar los destinatarios y el entorno educativo.
2. Definir los objetivos de aprendizaje.

3. Elegir el formato (fisico, virtual o hibrido), el modo de imparticion
(presencial o remoto), el modo de participacion (individual o en
equipo) y la duracién de la escape room.

Si se permite la participacidon en equipos, elegir también su tamano.

4. Definir cdmo se proporcionara ayuda a los participantes.
Este paso incluye determinar si la escape room sera supervisada y
cOmo se proporcionaran las pistas, en caso de que las haya.

22



Flujo de trabajo

5. Decidir si la escape room educativa se ofrecera como una actividad
evaluable y, en caso afirmativo, cdmo se calcularan las calificaciones y
como encajara la actividad dentro del plan docente correspondiente si
se ofrece como parte de un curso o programa de estudios.

6. Elaborar la narrativa. Este paso incluye definir la historia, la
ambientacion, el contexto y la mision final.

/. Elegir la forma en la que se estructuraran los retos de la escape room
(estructura lineal o no lineal), determinar la cantidad de retos y disenar
los retos uno por uno.

23



Flujo de trabajo

8. Probar cada reto individualmente utilizando prototipos
(p. €j., recursos de papel o bocetos digitales).

9. Probar la escape room educativa en su totalidad utilizando
prototipos y refinarla en funcion del resultado de la prueba.




Flujo de trabajo

10. Construir la escape room educativa de acuerdo a su disefo.
Este paso incluye la elaboracion, impresion, desarrollo y/o adquisicion
de todos los recursos necesarios para realizar la escape room con sus
destinatarios, incluyendo las instrucciones, accesorios, retos y pistas.

11. Probar y refinar la escape room construida de la siguiente manera:

a) Revisar la narrativa y verificar que cada reto, tarea y recurso presentado
a los participantes tenga una razoén coherente con ella para existir.

b) Probar cada reto individualmente y refinar los retos en funcién de los
resultados obtenidos en las pruebas.

c) Probar la escape room educativa en su totalidad y refinarla en funcién
del resultado de la prueba.

25



Flujo de trabajo

12. Preparar la ejecucion de la escape room educativa: organizar los
turnos deseados y decidir si se permitira la participacion asincrona,
proporcionar a los participantes instrucciones iniciales, y preparar
el lugar y todos los recursos necesarios para ejecutar la actividad.

13. Ejecutar la escape room educativa con sus destinatarios y evaluar
su impacto en las percepciones y el aprendizaje de los
participantes.

14. Mejorar la escape room educativa para futuras ejecuciones en base
a los datos recopilados vy las lecciones aprendidas.

26
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Definir objetivos de aprendizaje adecuados

W Es recomendable definir los objetivos de aprendizaje de una escape
room mediante enunciados especificos y medibles que describan los
conocimientos y habilidades (duras y blandas) que se espera que los
participantes adquieran o mejoren a través del juego.

M A Ia hora de definir los objetivos de aprendizaje de una escape room,
se deberian tener en cuenta los siguientes aspectos:

" E| nivel de conocimientos y habilidades de los participantes.

" El| contexto y la fecha prevista de ejecucion.

m Sjla escape room se utilizara para ensenar nuevos conceptos o
habilidades o, por el contrario, como actividad de repaso o consolidacion.

28



Ejemplos de objetivos de aprendizaje

Conocer los elementos de la tabla periddica.

Operar con numeros complejos.

Interpretar electrocardiogramas.

Comprender, interpretar y crear diagramas de clases UML.

Fortalecer la comprension auditiva de contenidos informativos y
académicos en inglés.

Desarrollar las habilidades de trabajo en equipo, comunicacion y
liderazgo.

29



Elegir un formato adecuado

Escape rooms fisicas

© Incluyen elementos
fisicos que ofrecen
posibilidades que no
estan presentes en las

escape rooms virtuales.

® Presentan limitaciones
por la ausencia de
elementos virtuales.

$ Menor reusabilidad.

$® Mayor impacto
ambiental.

$ Dificiles de realizar de
manera remota.

Escape rooms virtuales

© Mayor reusabilidad.

© Menor impacto
ambiental.

© FAaciles de realizar de
manera remota.

$® La carencia de
elementos fisicos limita
las mecanicas de juego
y las posibles acciones
de los participantes.

Escape rooms hibridas

© Ofrecen mas posibilidades
gracias a la inclusion y
combinacion de elementos
fisicos y virtuales.

$® Presentan inconvenientes
similares a las escape
rooms fisicas en aspectos
como la reusabilidad, el
impacto ambiental y la
ejecucion remota.

$® Pueden ser mas dificiles
de supervisar y
monitorizar.

30



Elegir un modo de imparticién adecuado

Presencial Remoto

© Permite que los participantes se
comuniquen y colaboren en persona.

© Facilita el control del entorno
(iluminacion, sonido, decoracion, etc.).

© Ofrece mas posibilidades para
interactuar con elementos fisicos
(p. €j., equipamiento de laboratorio,
gafas de realidad virtual).

© Simplifica la supervisién, el control y el
seguimiento de la escape room.
$® Requiere de un espacio fisico

apropiado y limitar el aforo por
restricciones de espacio.

© Elimina la necesidad de un espacio fisico
y permite acoger a mas participantes sin
preocuparse por las limitaciones de
espacio.

& Mayor accesibilidad: facilita la
participacion de estudiantes con
dificultades para asistir presencialmente
(p. €j., debido a discapacidades fisicas,
responsabilidades de cuidado, problemas
de salud o limitaciones geogréficas).

® Puede dificultar la comunicacién y
cooperacion entre participantes.

$® Puede reducir la sensacion de inmersion.
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Elegir un formato y modo de imparticion adecuados

.

Nuestra
recomendacion

formato y el modo

de imparticion de

una escape room
educativa

~

general para elegir el

)

¢Es posible realizar
la escape room de forma
presencial de manera
apropiada?

¢Existe la necesidad de
que algun estudiante participe
de manera remota?

¢Lainclusion de elementos

fisicos aporta un valor anadido
significativo?

No Escape room
virtual remota
Si Escape room
»  virtual presencial
+ turnos remotos
No Escape room
virtual presencial
Si Escape room fisica

| o hibrida presencial

32



Elegir un modo de participacién adecuado

En equipos Individual

© Proporciona mas oportunidades para
desarrollar habilidades blandas como la
comunicacion, el trabajo en equipo, el
liderazgo y la resoluciéon de conflictos.

© Puede resultar mas motivador.
© Reduce la presién individual.
® Riesgo de participacion desigual.

$® Dificultad para evaluar el desempeno
individual.

© Permite que cada estudiante se enfrente
a todos los retos de la escape room a su
propio ritmo.

© Fomenta la responsabilidad personal,
la autogestion y la toma de decisiones
independientes.

© Permite una evaluacién mas precisa del
desempeno individual.

® Presenta una notable limitacion para el
desarrollo de habilidades blandas.
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Elegir un modo de participacién adecuado

_ ¢Es posib]e formar equipos No Participacion
sin que ello implique esfuerzos o P
complicaciones excesivas?

individual

;Tiene la escape room algtin No ¢Se quiere garantizar que cada
\ objetivo de aprendizaje relacionado estudiante pueda enfrentarse a todos
con el trabajo en equipo?

\ 4

Nuestra
recomendacion
general para elegir
el modo de
participacion en
una escape room

\ educativa /

los retos de la escape room a
su propio ritmo?

Participacion | No
en equipos |

En la mayoria de los casos formar equipos de
entre 2 y 7 estudiantes es una buena opcién
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Establecer una duracién adecuada

W La duracién de una escape room deberia ser lo suficientemente larga
como para que los estudiantes puedan alcanzar sus objetivos de
aprendizaje, pero lo suficientemente corta como para que no haya un
riesgo significativo de que se cansen o pierdan interés.

4 Una duracion de 1 a 2 horas suele ser adecuada para la mayoria de
escape rooms educativas, ya que permite abarcar objetivos de
aprendizaje significativos y se asemeja a la duracion tipica de una clase.

¥ Al definir la duracién de una escape room educativa, deberian
considerarse las actividades complementarias previstas (p. ej., sesiones
introductorias, pre-tests, post-tests y sesiones de reflexion).



Elaborar una narrativa coherente y atractiva

W L2 narrativa de una escape room educativa se refiere a su historia
especifica, incluyendo su tematica o ambientacion, el rol de los
participantes y el objetivo final.

4% Lo narrativa proporciona un contexto para los retos.

¥ Siuna escape room educativa tiene una narrativa coherente y
atractiva, es mas probable que motive a los participantes y produzca
impactos positivos en su aprendizaje.

® Una practica habitual consiste en incluir un video introductorio que
introduzca la narrativa de la escape room y especifique el objetivo a
cumplir y el tiempo disponible para lograrlo.
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Elaborar una narrativa coherente y atractiva

W Recomendaciones mas importantes:

" Definir claramente la historia, el contexto y el objetivo final.

® Dar alos participantes razones convincentes para lograr el objetivo final,
asi como una justificacion clara de por qué este debe lograrse antes de
gue expire el tiempo concedido.

® Conectar todos los retos a través de la narrativa.

" Asegurarse de que todo reto y recurso presentado a los participantes
tenga una razén de existir que sea coherente con la narrativa y mantener
la coherencia entre todos los elementos.

" |niciar la escape room con un elemento llamativo que enganche a los
participantes desde el primer momento.
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Ejemplos de objetivos finales de escape rooms

Escapar de Investigar Desactivar
un lugar un crimen una bomba
%&@ i. o& X0
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Resolver Crear Conseguir Encontrar aun
un misterio una cura un botin desaparecido
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Disefar los retos de manera adecuada

W [l disefio de los retos de una escape
room educativa es un aspecto clave
de su desarrollo.

M Un reto de una escape room es un
desafio interactivo con una solucion
verificable que se presenta a los
participantes y cuya resolucion les
permite progresar significativamente
en la actividad.
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Disefar los retos de manera adecuada

W Los retos de las escape rooms educativas, al tener que cubrir objetivos
de aprendizaje especificos, suelen ser altamente dependientes de la
materia.

4 Cste hecho conlleva en muchas ocasiones qgue los retos no puedan ser
adquiridos sino que deban ser disenados y construidos desde cero.

¥ Todo objetivo de aprendizaje de una escape room deberia ser
abordado como minimo por uno de sus retos.



Disenar los retos de manera adecuada

W En primer lugar hay que
elegir una forma adecuada
de estructurar los retos de
la escape room.

M L5 estructura de los retos
de una escape room
puede ser principalmente
de dos tipos: lineal y no
lineal.

®

Lineal

®

No lineal




Disefar los retos de manera adecuada

Estructura de retos lineal

© Garantiza que todos los miembros de
cada equipo se enfrenten a todos los
retos, lo cual brinda a cada participante
la oportunidad de alcanzar todos los
objetivos de aprendizaje.

© Simplifica el disefio y las pruebas de la
escape room.

© Hace que sea mas facil monitorizar la
escape room y ayudar a los
participantes.

® No permite simular ciertas situaciones
reales.

Estructura de retos no lineal

© Permite que cada participante
contribuya a resolver diferentes retos
en funcion de sus habilidades y
conocimientos.

© Brinda mas oportunidades para
desarrollar habilidades blandas como la
toma de decisiones, el pensamiento
estratégico, el trabajo en equipo, el
liderazgo y la delegacion.

$® Las escape rooms con una estructura de
retos no lineal son mas dificiles de
disenar, probar y monitorizar.
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Disefar los retos de manera adecuada

:Una escape room con una .
estructura de retos lineal permite Si
que sean alcanzados los objetivos de
aprendizaje planteados?

Nuestra \

recomendacion
general para elegir
la forma de
estructurar los
retos de una escape

K room educativa /
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Disefar los retos de manera adecuada

W s muy recomendable que todo reto de una escape room educativa
cumpla con los siguientes requisitos:

" |a solucion del reto debe ser Unica y facilmente verificable de una manera
objetiva.

® | os participantes deben ser capaces de encontrar la solucion del reto
dentro del tiempo asignado usando los recursos disponibles.

® | 3 probabilidad de que los participantes resuelvan el reto a través de
ensayo y error debe ser muy pequena.

" F|reto no debe tener estados irreversibles, de modo que los participantes,
independientemente de las acciones que hayan realizado previamente,
siempre deben de poder resolverlo.
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Disefar los retos de manera adecuada

W s muy recomendable que todo reto de una escape room educativa
cumpla con los siguientes requisitos:

" Los participantes deben tener claro cuando han resuelto el reto.
Una buena practica es que el reto incluya feedback visual o auditivo.

® F|reto debe tener una razén para existir que sea coherente con la
narrativa.

® F| reto debe estar conectado o relacionado con otros retos de la escape
room.

" Por norma general, el reto debe estar vinculado a algun objetivo de
aprendizaje y combinar elementos educativos y ludicos.
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Disefar los retos de manera adecuada

W Cuando se combinan elementos educativos y ludicos, es importante
lograr un equilibrio adecuado entre ellos.

M Una forma de disefar retos que ha demostrado ser util consiste en
entrelazar contenido educativo con mecanicas de juego empleadas de
manera habitual en escape rooms ludicas, de tal manera que resolver
los retos requiera a los participantes aplicar conocimientos y
habilidades especificas, asi como realizar acciones cominmente
requeridas para resolver retos en escape rooms ludicas.
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Ejemplos de acciones necesarias para resolver
retos en escape rooms ludicas

Encontrar objetos, simbolos y
mensajes.

Descifrar codigos.
Ensamblar objetos.
|dentificar patrones.
Escuchar sonidos.

Observar luces.

Sustituir simbolos.
Utilizar objetos de forma inusual.
Interpretar imagenes.

Buscar informacion usando
diversas fuentes.

Dar con la soluciéon de un acertijo.

Abrir puertas y cajas cerradas.



Ejemplo de un reto

Si los participantes interpretan
% [m——— [ cgrrgctamente e! diagramay
! ! ! ; ; dibujan el recorrido que representa,
; T —H aparecerd un numero en el mapa.
P 2:vaaunadk
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I
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E

H 3 : navegar() ' 2

4: finDeViaj

e TR e oo U .
E 5 : aplicarvacuna() E E E
e Givaamadk -

: 7 : comprarYenes()

i 8 : compraOk

:<..................E ................. meeeeecesescecccsecesecan

i 9 : navegar()

: 10 : finDeViaje

:é --------------------------------------------------------------




Ejemplo de un reto

Si realizan el mismo proceso con
otros tres diagramas diferentes,
obtendrdn 4 numeros en el mapa.




Ejemplo de un reto

Los participantes deben darse cuenta de que en la firma del mapa aparecen cuatro letras y que
cada una de ellas se corresponde con la letra inicial de un actor que aparece en los diagramas.
Si los participantes ordenan los numeros en base a estas letras, obtendrdn la solucion del reto:

5130.




Establecer una dificultad adecuada

W Lo dificultad de una escape room educativa deberia ser lo suficientemente
alta como para cautivar a los participantes, pero lo suficientemente baja
como para permitirles resolver los retos y de ese modo aprender.

4 Una buena practica consiste en disenar los retos de tal manera que sean
de dificultad creciente.

P Al establecer la dificultad de una escape room educativa, se deberian
considerar diversos factores:
®  Perfil de los participantes: conocimientos, habilidades, etc.
" Entorno y modo de imparticion (presencial/remoto).
" Modo de participacion (en equipos/individual).
®  QObjetivos de aprendizaje, duracion y mecanismos de ayuda.
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Establecer una dificultad adecuada

W Existen diferentes formas de modular la dificultad de una escape room
educativa:

Ajustar la dificultad de resolucion de los retos.
Se recomienda considerar tanto los elementos educativos como los ludicos
al realizar este ajuste.

Aumentar o disminuir el tiempo disponible para resolver los retos, es decir,
la duracion de la actividad.

Anadir, eliminar o alterar indicios y distractores.
Cambiar la estrategia empleada para entregar pistas a los participantes.

Modificar el tamano de los equipos.
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Ayudar a los participantes a resolver los retos

W s bastante comdn qgue los participantes de una escape room se
gueden atascados mientras intentan resolver un reto.

% Silos participantes permanecen atascados demasiado tiempo en un
reto, existe el riesgo de que se aburran, se frustren o incluso se
enfaden, ademas de no llegar a interactuar con todos los retos.

¥ Por o tanto, resulta crucial proporcionar ayuda a los participantes para
gue puedan resolver los retos.

®® Una forma excelente de proporcionar esta ayuda es entregar pistas a
los participantes siguiendo una estrategia adecuada.



Ayudar a los participantes a resolver los retos

M Recomendaciones para la entrega de pistas:

Usar pistas predefinidas para todos los retos.
Limitar la frecuencia o el nUmero de pistas.

Exigir a los participantes pagar un coste cada vez que soliciten una pista
(p. €j., reduccion de puntuacién o descenso en la clasificacion, realizacion
de tareas adicionales como responder a un cuestionario).

Crear multiples pistas para cada reto, organizarlas en secuencia de modo
gue estén en orden creciente de utilidad y entregarlas en orden.

Organizar las pistas de los retos multitarea en diferentes categorias y
permitir que los participantes elijan la categoria de la que recibir cada pista.
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Ayudar a los participantes a resolver los retos

M Recomendaciones para la entrega de pistas:

" Proporcionar pistas gratuitas a los participantes rezagados o sugerirles
que soliciten pistas.

m  Utilizar pistas improvisadas como ultimo recurso en escape rooms
supervisadas cuando no haya mas pistas predefinidas disponibles.

® En escape rooms sin supervision, emplear pistas automatizadas y
proporcionar pistas finales con la solucion para evitar que los participantes
se queden atascados de forma indefinida.
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Supervisar la escape room siempre que sea posible

n Supervisar una escape room educativa durante su ejecucion siempre
es beneficioso porque permite:

Garantizar que se siguen las reglas.

Monitorizar y controlar la actividad en tiempo real.
Ayudar a los participantes con cualquier incidente o duda.
Resolver conflictos.

Ayudar a los participantes a resolver los retos cuando sea necesario
mediante pistas entregadas por supervisores.
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Supervisar la escape room siempre que sea posible

W Enlas escape rooms educativas realizadas de forma presencial, los
supervisores pueden estar en el mismo lugar que los participantes y
comunicarse con ellos en persona.

% nias escape rooms educativas realizadas de forma remota, se puede
establecer una sala de videoconferencia para supervisar la actividad.

* s escape rooms educativas también se pueden llevar a cabo sin
supervision. No obstante, recomendamos que el uso de escape rooms
educativas no supervisadas se limite a aquellos casos en los que la
supervision no sea posible o requiera un esfuerzo inasumible (p. €j.,
escape rooms ofrecidas a través de MOQOCs).
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Definir la estrategia de calificacién

W s importante decidir si la escape room educativa se ofrecera como
una actividad evaluable y, en caso afirmativo, cdmo se calcularan las
calificaciones y como encajara la actividad dentro del plan docente
correspondiente si se ofrece como parte de un curso o programa de
estudios.

M Recomendamos ofrecer las escape rooms educativas de una de las
siguientes dos formas:

v Como actividades no evaluables.

v" Como actividades de evaluacion formativa en las que la calificacién

obtenida tenga poca influencia en la calificacion final de los estudiantes.
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Definir la estrategia de calificacién

W Para calcular las calificaciones de los estudiantes se pueden considerar
las siguientes opciones:

v Otorgar puntos a los estudiantes solo por participar en la escape room
educativa.

X QOtorgar a los estudiantes una calificacion de aprobado/suspenso
dependiendo de si completan con éxito la escape room educativa o no.

v Otorgar a los estudiantes una calificacion proporcional al porcentaje de
escape room educativa que hayan completado (p. €j., en funcién de los
retos resueltos).

v’ Calificar a los estudiantes en funcién de su rendimiento en la actividad
considerando multiples factores, como los retos resueltos, el tiempo
dedicado a resolver cada reto, el peso de cada reto y las pistas obtenidas.
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Considerar la accesibilidad y la inclusion

W Cuando un profesor crea una escape room educativa, deberia hacer todo lo
posible para que sea inclusiva y accesible para todos los estudiantes.

M Posibles medidas:
m  Adaptaciones fisicas (p. €j., verificar la amplitud del espacio, usar mobiliario
ajustable o habilitar participacién remota).
=  Adaptaciones sensoriales (p. €j., subtitulos e iluminacion adecuada).

=  Adaptaciones cognitivas (p. ej., conceder tiempo adicional o proporcionar
seguimiento cercano para estudiantes con discapacidades u ofrecer
instrucciones simples y claras).

= Permitir el uso de tecnologia de apoyo y verificar que los recursos virtuales
sean compatibles con dispositivos de asistencia como teclados y ratones
adaptados, asi como con lectores de pantalla.
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Construir la escape room pensando en su reutilizacién

W Recomendaciones:

Utilizar recursos virtuales siempre que sea posible y no supongan limitaciones
significativas.
En el caso de utilizar recursos fisicos:

o Usar recursos imprimibles que puedan reproducirse con facilidad.

O Usar materiales que resistan el uso repetido.

Construir la escape room educativa y todos sus retos de tal manera que sean
faciles de reiniciar.

Almacenar todos los archivos digitales en un repositorio digital confiable y
realizar copias de seguridad.

Crear instrucciones que contengan toda la informacién necesaria para que un
profesor pueda ejecutar la escape room educativa de manera adecuada.
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Usar recursos con bajo impacto ambiental

W Los creadores de escape rooms deberian, en la medida de lo posible,
emplear recursos con un bajo impacto ambiental, es decir, recursos que
minimicen el dano al medio ambiente durante su extraccién, produccion,
uso y deshecho.

4 Una forma muy efectiva y recomendable de reducir el impacto ambiental
de una escape room educativa es utilizar recursos virtuales en lugar de
fisicos.

F En el caso de usar recursos fisicos para construir una escape room
educativa, recomendamos emplear materiales sostenibles y reciclables

siempre que sea posible.
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Probar a fondo la escape room

W Probar exhaustivamente una escape room educativa antes de que los
participantes jueguen es esencial, ya que la presencia de un error puede
tener consecuencias muy negativas:

" Puede impedir u obstaculizar el progreso de los participantes y, en
consecuencia, impedir u obstaculizar que estos alcancen los objetivos de
aprendizaje.

" Puede generar una gran confusion, ya que los participantes podrian no
estar seguros de si se trata de un error involuntario que necesita ser
corregido o si se trata de un error incluido de forma deliberada como
parte del juego vy, por tanto, la escape room funciona segun lo previsto.

" Pueden romper la sensacion de inmersion y entusiasmo.

63



Probar a fondo la escape room

W Es altamente recomendable probar la escape room educativa después de
construirla pero también durante su diseno.

4 Durante el disefio las pruebas pueden ser realizadas con prototipos simples
hechos de papel o mediante bocetos digitales.

F Conviene probar cada reto de manera individual antes de probar la escape
room completa.

® También conviene revisar la narrativa y comprobar que todos los recursos
presentados a los participantes son coherentes con ella.

M una posibilidad interesante es realizar una prueba piloto con usuarios que
no hayan participado en su creacion (p. €j., estudiantes voluntarios o
profesores no relacionados con la actividad).
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Otras recomendaciones

W Considerar la posibilidad de modificar el disefio de la escape room para
simplificar su construccion.

4% Considerar la posibilidad de programar turnos y permitir la participacion
asincrona.

» Proporcionar instrucciones iniciales a los participantes.
® Motivar a los participantes mientras juegan a la escape room.
M Realizar una sesién de reflexion.

® Evaluar el impacto de la escape room en las percepciones y el aprendizaje
de los participantes (p. ej., empleando cuestionarios, pre-tests y post-tests).
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Recursos para crear escape rooms educativas

=" E| Anexo 1 de la guia de buenas practicas
incluye una lista con una amplia variedad de ﬁ
recursos que pueden ser utiles para los =
profesores a la hora de crear una escape
room educativa. ?
AR

Qe
" Los recursos estan organizados en categorias A

en base a Su formato y ﬁna"dad. Buenas practicas para crear y realizar
) ) ] escape rooms educativas:
= La guia esta disponible de forma libre y Una guia completa para profesores

gratuita en https://iglue.dit.upm.es.

B w0 & unig
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https://iglue.dit.upm.es/es/resultados-del-proyecto/
https://iglue.dit.upm.es/es/resultados-del-proyecto/

Uso de inteligencia artificial generativa

=" E| Anexo 2 de la guia incluye
recomendaciones sobre como usar
herramientas de inteligencia artificial
generativa para crear contenido para escape
rooms educativas.

QU \
A T
gratuita en https//lgluedltupmes Buenas précticas para crear y realizar

escape rooms educativas:

Una guia completa para profesores

" |a guia esta disponible de forma libre y

A wee oo % unir
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https://iglue.dit.upm.es/es/resultados-del-proyecto/
https://iglue.dit.upm.es/es/resultados-del-proyecto/

Uso de herramientas de generacion de
imagenes basadas en inteligencia artificial

W Existen algunas medidas que pueden resultar de ayuda a la hora de crear
imagenes para una escape room empleando herramientas de generacion
de imagenes basadas en inteligencia artificial (p. €j., Midjourney o DALL-E):

= Adoptar un estilo comun.
m Utilizar imagenes como entradas.
= Referenciar personajes.

= Edicion de regiones.
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Adoptar un estilo comun

Prompt del usuario

picnic, leftovers, blue table cloth, pixar style --ar 16:9

e, e

Resultado generado por Midjourney
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Utilizar imagenes como entradas

Prompt del usuario

holding post-it, up close, blurred
background, pixar style --ar 16:9

Imagen

-

.t

Resultado generado
por Mldjourney

> 1
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Utilizar imagenes como entradas

Prompt del usuario

boy in hospital bed, happy, feeling well
already, healed, balloons, family standing
by his side, pixar style --ar 16:9

Imagen

Resultado generado
por Midjourney

72



Referenciar personajes

Prompt del usuario

illustration of a man sitting in a
cafe --ar 4:3

Referencia de personaje

"4

Resultado generado por Midjourney
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Edicidén de regiones

Prompt del usuario

No book or anything

Imagen + seleccion de area que
se desea editar

Resultado generado por DALL-E 2
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Ejemplo de escape room educativa basada en
un escenario generado con Midjourney



https://escapp.etsisi.upm.es/escapeRooms/175

Ejemplo de escape room educativa basada en
un escenario generado con Midjourney

T
I 2

—

- —— —
- . &N

Escape room educativa “Baltic Sea”.
https://escapp.es/escapeRooms/91


https://escapp.es/escapeRooms/91

* Gracias! *

a.gordillo @ upm.es

sonsoles.lopez @ uef fi
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