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1. INTRODUCCION.

1.1 - Aproximacion conceptual.
Los juegos de escape, o también denominados “escape rooms”, son unos juegos
considerados como juegos de aventura, en los cuales se ponen a prueba las habilidades
mentales y fisicas de un grupo de personas, o jugadores, encerrados en una habitacion
(Nicholson, 2015). El concepto de juegos de escape implica que exista un objetivo en
comun, donde se produce una necesidad de colaboracidon entre los participantes para
resolver los problemas y llegar a esa meta en un tiempo limitado (Adams et al, 2018).
Estos deberan conseguir escapar resolviendo enigmas y rompecabezas de diversos tipos,
creando un final para la historia, o misterio, que se les presenta al principio del juego,
antes de que el tiempo, que suele ser de aproximadamente 60 minutos, se agote. Para
escapar de la habitacion, los jugadores suelen tener que abrir diferentes candados

(Douglas y Hargadon, 2001).

1.1.1 - Elementos encontrados en un escape room.

Para poder profundizar en los beneficios educativos derivados de los juegos de escape, se
hace necesaria una previa familiarizacion tanto con el concepto de escape rooms como
con las partes que lo componen. Los elementos esenciales y necesarios para la creacion,
y siguiendo tanto a Nicholson (2016); como a Clare (2015), son, en primer lugar y como
una de las piezas clave de cualquier escape room, los enigmas, puzzles o incluso retos, de
los que hablaremos después en mas profundidad. Estos elementos se caracterizan por ser
aquellos que deben ser resueltos para poder conseguir descifrar el final de la narrativa,

encontrar la salida, descubrir un misterio...

En segundo lugar, encontrariamos el denominado patrén, que puede ser tanto abierto,
como lineal, como multilineal. El patrén es importante porque sera el que determine el
curso del juego. Es decir, un patrén es la forma en la que un juego de escape esté disenado,

de manera que la narrativa pueda quedar dictada por este.

En tercer lugar, hablariamos de la narrativa, que se trata de la historia que envuelve a todo

el juego. Tanto los puzzles, como los patrones, estardn muy unidos a la invencion de la



narrativa. Es importante que posea un caracter inmersivo, puesto que de esta manera se
proporcionara a los participantes una mayor motivacion. También generard expectacion,

y esto podra involucrar a los participantes para que se concentren lo méximo posible.

Y por ultimo se encuentran las pistas, una ayuda que se ofrece a los participantes. En
muchas ocasiones, a pesar de que los enigmas estén disefiados para orientar a los
jugadores hacia la solucion final, muchos grupos pueden quedar atascados en una parte
del juego, y es por eso por lo que se vuelve necesaria la creacion de ciertas pistas que
ayuden a los participantes a continuar trabajando. Lo idoneo seria crear entre dos y tres
pistas por cada enigma, para no tener que desvelar el siguiente paso y poder dar mas
oportunidades a los jugadores. Aunque por lo general las pistas se proporcionan cuando
el organizador observa que los participantes no saben continuar, estas también se dan, en
ocasiones, cuando el grupo consigue descifrar algiin enigma, o cuando supera una prueba
especifica. Existen diferentes tipos de pistas, que pueden darse mediante cualquier tipo
de sistema de voz (como un teléfono, senales de audio a través de una television, un video
proyectado, walkie-talkies...); escritas (proyectadas, con una nota bajo la puerta, ocultas
en alguna parte de la sala..); o en persona (en este caso el organizador se haria presente

de alguna manera, intentando no romper el ambiente y la dindmica de juego.

También es resefiable la figura del Game Master. Esta figura, a pesar de no ser como tal
parte del propio desafio, es esencial en el funcionamiento de cualquier juego de escape.
Un Game Master posee muchas tareas dentro del juego. Para empezar, son ellos los
encargados de recibir a los jugadores, de explicarles e introducirles en la historia o
narrativa, de planear los enigmas, y de ayudar y proporcionar las pistas necesarias a los
participantes en el caso de que se queden bloqueados. Esta figura es sumamente
importante puesto que, al ser los encargados de promover la inmersion en el entrono,
recae sobre ellos el conseguir mayor o menor motivacion en los participantes. Es decir,
muchas veces, encarnan un papel acorde a la narrativa planteada en el juego de escape en
cuestion, de manera que de su actuacion dependera que los jugadores puedan imaginarse
dentro de la historia que se plantea, o no. Por tanto, sin esta figura, los juegos se reducirian

a un grupo de personas dentro de una habitacion tratando de adivinar qué hacer.



1.1.1.1- El término “puzzle”

Como ya ha sido mencionado, uno de los conceptos mas importantes en relacion a los
juegos de escape es el término “puzzle”. Este refiere a todas aquellas pruebas o enigmas
que los participantes deben resolver mediante su ingenio para poder conseguir la meta
final (Nicholson, 2016). A pesar de que existen muchos modelos de puzles que implican
diferentes variaciones y distintos grados de complejidad, Wiemker et al. (2015) proponen
que los puzzles deben seguir la estructura de: desafio, solucion, recompensa. Es decir, el
puzzle es aquel que ocultard la solucion, y el equipo tendra que descifrarlo para superar
el desafio y obtener el premio. También es importante, y como ya ha sido mencionado
con anterioridad, que el puzzle tenga una fuerte relacion con la narrativa para conseguir

una mejor inundacion.

Segun Vords y Sarkozi (2017), es importante conocer que estos puzzles se dividen en
diversas categorias, y la estructura del juego dependerd de la organizacion ellos. Los
puzzles pueden ser categorizados como cognitivos (en los que se necesitan las habilidades
mentales de logica y pensamiento); como fisicos (que requieren de la manipulacion de
artefactos para solventar un desafio); como meta-puzzles (esto suele referirse a aquellos
conectados con la narrativa del juego, que tienden a ser los ltimos) (Wiemker et al,
2015). Los mas predominantes suelen ser los puzzles cognitivos. Todos los puzzles
necesitan ser resueltos antes de llegar a este ultimo. Esta estructura secuencial presenta
los puzzles unos seguidos de otros, y por tanto resolver un puzzle es lo que te lleva al
siguiente. Para conseguir desvelar el ultimo meta-puzzle se necesita informacion
recopilada anteriormente de los diferentes desafios. Combinar algunas estructuras basicas
produce una mucho mas compleja, que por ejemplo puede acabar tomando forma de

piramide (Nicholson, 2015).

Segun Wiemker et al (2015): “Los puzzles normalmente consisten en desencriptar
mensajes, buscar informacion en un texto, leer mensajes a través de un espejo o usando
este como medio, revelar mensajes invisibles con luces UV, buscar objetos en lugares
poco usuales o extraiios, combinar diferentes piezas...” Cada juego puede estar
ambientado en un escenario completamente diferente. De esta manera, los juegos pueden
tomar varias formas y estilos que dependen de manera directa de la creatividad del

disenador.



Respecto a la manera en la que deben resolverse los puzzles que pueden encontrarse en
un juego de escape, es necesario saber que es el equipo el que por lo general debe
colaborar para encontrar la solucion. Sin embargo, estos puzzles en conjunto deben actuar
como algo continuo y conectado mientras proporcionan diferentes desafios que los
participantes han de resolver (Veldkamp et al, 2020). Los jugadores deben involucrase de
manera que se evadan del contexto de la vida real y se internen en el contexto del juego,
que ya puede ser relacionado con un crimen, con un misterio del pasado... (Clarke et al,

2017).

1.1.2 - Teoria del Flow.

Por tanto, es importante destacar a su vez el uso de la teoria del estado del Flow. En un
escape room, esta teoria refiere a la base de su funcionamiento. Es decir, que la creacion
de cualquier tipo de diversion dado en estas salas de escape no es al azar, sino que, para
asegurar el éxito en estos juegos de aventura, se siguen unos puntos ldgicos que coordinan
todos los detalles (Csikszentmihalyi, 2010). No obstante, la feoria del Flow habla
realmente de la busqueda de la felicidad por parte del hombre. Siguiendo a Beard (2015).
“El Flow o Experiencia Optima es una sensacion holistica que las personas experimentan
cuando actuan con total implicacion. Un estado psicologico muy positivo que
generalmente ocurre cuando una persona percibe un equilibrio entre los desafios
asociados con una situacion y su capacidad para cumplir con las demandas del desafio
v lograrlo”. Su nombre realmente se debe a la descripcién que los propios pacientes
hacian de estas experiencias durante entrevistas y terapias con Csikszentmihalyi,
definiendo la sensacion con la metafora de una corriente de agua que les llevaba hacia
adelante. Existen varias caracteristicas que son necesarias para que se presente este estado
de fluidez. No obstante, todas ellas giran entorno al concepto de desafio. Este debe ser
estimulante y dinamico, sobre el que también sea posible tener una cierta sensacion de
control que haga que no se pierda el interés. También se deben presentar unas metas claras

(Csikszentmihalyi, 2010).

El ejemplo més comtn en el que es posible observar la teoria del Flow, es la situacion
que se da cuando las personas no son conscientes del tiempo que transcurre mientras estan

realizando una tarea, ya que la estan disfrutando de tal manera que su atencidon esta



inmersa en esta misma (Csikszentmihalyi, 2010). Es decir, desaparecera su preocupacion
de manera que se pierde la autoconsciencia, ya que la atencion acaba siendo focalizada

en la actividad que de una manera u otra activa el estado del flow.

Por lo tanto, el concepto de inmersion durante el juego es muy importante. La inmersion
consiste en el proceso mediante el cual un jugador es atraido a una historia o problema
particular (Douglas y Hargadon, 2001). Respecto a los juegos, este término se usa para
mantener involucrado al jugador mientras resuelve los diferentes puzzles. Usando el
concepto de Arquitectura Narrativa nombrado por Jenkins en 2004, y que aparece en
Nicholson (2015): “apela a la consistencia en el contexto del juego (siendo esto un
adecuado tiempo y espacio), las caracteristicas de los personajes principales, las
actividades desarrolladas, las herramientas y la decoracion adecuada. Esto ayuda a
prevenir la disonancia cognitiva y promueve la inmersion, llevando por tanto a un mejor

compromiso por parte de los jugadores.”

Como se ha comentado, los juegos de escape son juegos de equipo, y por tanto y siguiendo
a Clare (2015): “los puzzles tienden a ser disefiados y creados de tal manera que aseguren
que cada miembro del equipo contribuye en la resolucion de una manera significativa.”
En conclusion, un equipo que pretenda resolver un juego de escape, debera estar
compuesto por diferentes personas que posean caracteristicas variadas. Si todo el equipo
piensa y actua de la misma manera, tendran menos posibilidad de completar todos los
enigmas y puzzles a tiempo.” Hay diversas habilidades necesarias a la hora de resolver un
juego de escape, como las habilidades de busqueda, de observacion y discriminacion, de
correlacién, memoria, matematicas, vocabulario, reconocimiento de patrones... (Shakeri
et al., 2017). Sin embargo, no significa que todas estas habilidades sean imprescindibles
en todos los juegos. Algunos de ellos requeriran un mayor nimero, y otros pediran otro
tipo de destrezas (Wiemker et al, 2015). No obstante, y siguiendo a Kolb (1984, citado
en Strickland y Kaylor, 2016, p. 101): “Jugar requiere que los estudiantes estén activos
a la hora de aprender y esto se refleje en su comportamiento mientras consideran sus
destrezas y debilidades para lanzar sus futuras acciones de manera acorde.”
Posteriormente y una vez que acaba el juego, el maestro de juego informa a los jugadores

sobre todo aquello que han conseguido.



Por ultimo y respecto a su localizacion, los juegos de escape se suelen realizar en salas
conectadas entre ellas. Sin embargo, si nos situamos en un entorno educativo, se usan

diferentes clases para ello (Adams et al, 2018).

Gracias a su creciente popularidad, se han desarrollado diversas variantes como el escape
room exterior, cuyo objetivo ya no es escapar puesto que se desarrolla fuera de una
habitacion; o el escape room infantil, donde tampoco se encierra a los nifios en una sala,
el tiempo no estd limitado de manera estricta, y siempre estd presente un Game Master
Junior, cuya funcidn es similar a la del Game Master, pero se encarga de guiar a los nifios
para ayudar a conducir el juego y dar las pistas necesarias de una manera mucho mas

amplia, entendiendo que estos necesitardn mas ayuda que los adultos (LaPaglia, 2020).

1.2 - Objetivos.

Los objetivos de este trabajo de fin de grado consisten, en primer lugar, en la descripcion
de la creacion de los juegos de escape desde una perspectiva psicologica, centrando la
atencion en las habilidades mentales y psicosociales empleadas para la resolucion de
enigmas y puzzles, a través de un analisis detallado de los escape rooms ya publicados.
Realizando, de esta manera, una descripcion objetiva de lo necesario a la hora de disefiar
un juego de escape para que los participantes o jugadores puedan desarrollar o trabajar
estas habilidades previamente mencionadas. No obstante, es necesario investigar y
profundizar a su vez diferentes objetivos englobados en este principal. En primer lugar,
se necesita realizar un andlisis de la estrategia de disefio de un juego de escape con fines
de aprendizaje y desarrollo de competencias. Respecto a esta tltima competencia, es
mencionable que, para las empresas, crear y ejercitar un adecuado team building se puede
realizar a través de la actividad mental y en equipo que requieren los escape room. Se
ayuda a crear, a través de la apreciacion de las diferentes capacidades de los compaiieros
y miembros de equipo, un vinculo entre trabajadores. En segundo lugar, se busca describir
el proceso de creacion de un juego de escape mediante el analisis de los juegos de escape
ya publicados. Y por ultimo, se intenta explorar las estrategias mentales de resolucion de

los juegos de escape.

Una vez que estos objetivos puedan ser investigados, se podra contemplar la posibilidad

de creacion de un proximo juego de escape a partir de los hallazgos encontrados.



2. MARCO TEORICO.

2.1 - Historia y evolucion.
2.1.1 -Contextualizacion historica.

Este fenomeno tuvo su origen en los afios 80 a través de un juego digital creado por John
Wilson llamado Behind Closed Doors, donde los jugadores debian resolver enigmas y
misterios y solo asi lograrian acabar la partida de manera satisfactoria. A pesar de que el
contenido audiovisual era bastante limitado, su propdsito de entretener lo alcanzo a la
perfeccion, y sirvid para asentar las bases de los actuales juegos de escape en vivo (Clarke

et al, 2017).

Décadas mas tarde, en 2004, fue creado en Japon un videojuego llamado Crimson Room
que también consistia en resolver un misterio a través de pistas. No obstante, el verdadero
cambio lo marcaron unos ingenieros de Silicon Valley cuando en 2006 crearon un juego
de ‘point and click’ llamado Origin, que simulaba una auténtica novela de Agatha
Christie. Este fue el denominado punto de partida necesario para asentar las bases para
los actuales escape rooms, ya que poseia una dindmica en la que se debia seguir un hilo
conductor y una historia para poder escapar del juego (Nicholson, 2015). Fue a partir de
todos estos videojuegos cuando empezaron a aparecer experiencias parecidas donde los
jugadores necesitaban usar su agudeza visual e ingenio para superar misiones y, a su vez,
escapar de diferentes lugares (Clarke et al, 2017). Sin embargo, podriamos considerar que
el primer escape room creado fue el Real Escape Game (REG), en 2008, en Japon, por el
guionista y director de anime y cine Takao Kato. Consistia en una sala en la que los
jugadores debian resolver misterios a través de pistas, y de esta manera obtendrian la
solucion para salir de la habitacion en la que estaban encerrados (Cheng, 2014). Con la
llegada de los primeros smartphones y las aplicaciones, también aparecieron juegos
parecidos que simulaban esta situacion de manera digital. Fuera de Japon, los juegos de
escape aparecieron en Singapur en 2011 y su aceptacion fue inmensa, llegando a mas de
50 juegos a principios de 2015 (Clarke et al, 2017). Kazuya Iwata, un amigo de Kato,
llevo los escape room a San Francisco en 2012. Por ultimo, estos aparecieron en

Budapest, Hungria, en 2011, gracias al hingaro Attila Gyurkovics, cuando decidié
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restaurar varios edificios que estaban en ruinas y crear Parapark, una franquicia nacional
que mas tarde operd en 20 ciudades de Europa y Australia. Entre ellas, Barcelona
(Nicholson, 2015). Respecto a su forma de desarrollo, cabe destacar que, mientras que la
primera generacion se centraba en puzzles de logica dificiles de resolver, hoy en dia han
evolucionado hasta convertirse en verdaderos entornos inmersivos con grandes efectos y

accesorios.

2.1.2 - Importancia que tienen hoy en dia y su utilidad.

Los escape rooms se han presentado como algo con numerosas ventajas para el desarrollo
psicosocial de los participantes. Es por tanto por lo que se han considerado sus ventajas
y han sido aplicados de manera educativa. Para empezar, es necesario destacar varias

diferencias encontradas entre estos dos tipos de juegos de escape.

Respecto a sus objetivos, y en contraste con los juegos de escape usados en la industria
del entretenimiento, los juegos de escape educativos estan disefiados basicamente como
entornos educativos. Se necesita establecer una conexion entre el curriculum de los
estudiantes y los puzzles, para que los alumnos puedan poner a prueba su conocimiento
y estrategias, y asi alcanzar los objetivos (Cain, 2019; Lopez-Pernas et al., 2019). Sin
embargo, y a diferencia de estos, en un juego de escape comun, los jugadores se centran
en resolver el misterio final en el tiempo establecido, sin tener en cuenta si alcanzas
determinadas habilidades educativas o no. Por tanto, en los primeros, es necesario que el
disefio se adapte a la consecucion de estas habilidades. Biggs (2011) se refiere a esto
como alineacion constructivista, ya que el criterio que se persigue es alinear los puzzles
con los objetivos de aprendizaje. Este concepto constructivista también refiere a que en
educacion, los alumnos construyen su conocimiento mediante la interaccién con otros

(Fotaris y Mastoras, 2019; Hermanns et al., 2017).

Respecto a las diferencias en la organizacion de los equipos, en los juegos de escape de
comunes, los equipos juegan por turnos y cada uno en un momento determinado. Sin
embargo, en los entornos educacionales, los profesores prefieren que todos los equipos
jueguen al mismo tiempo, ya que de esta manera se reduce el tiempo del profesor y la
ocupacion de la clase. Ademas, esto puede favorecer una sana competitividad (Veldkamp

et al., 2020). No obstante, en ocasiones también podemos encontrarnos con un arma de
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doble filo, ya que puede distraer a los jugadores y hacerles retroceder respecto a la

inmersion en el juego por centrar su pensamiento en los demas (Cain, 2019).

En conclusion, los juegos de escape educativos sirven tanto para desarrollar estrategias
psicosociales, como para entrenar funciones de la mente como la memoria y el
razonamiento 16gico. Siguiendo a Wise et al. (2018): “Aquellos escape rooms utilizados
v disefiados para el aprendizaje ofrecen una oportunidad tanto a alumnos como a
profesorado. Estos ultimos disfrutaran del disefio y preparacion de los juegos de escape,
ya que se ofrece una oportunidad de involucrarse en un aprendizaje mas creativo e
innovador, ademas de una gran experiencia para conectar con los alumnos.” Igualmente,
los juegos de escape no solo incrementan el lazo entre compaferos, sino que también
mejoran la comunicacion con aquellos adultos que participen en este a través de los

diferentes roles tomados.

Strickland y Kaylor (2016), sugieren que usar este tipo de juegos hace que los
participantes en entornos como este puedan tomar conciencia a partir de la experiencia, y
eso hace que se mejore su capacidad de aprendizaje de una manera més activa. También
sugieren que, usando estas estrategias, los alumnos podran tomar control acerca de su
entorno de trabajo incorporando el pensamiento critico, el trabajo en equipo, las
habilidades para administrar y manejar su tiempo, el conocimiento previo y la creatividad.
Mawhirter y Garofalo (2016), también sugieren que mediante la simulacion en los juegos,
los participantes son capaces de identificar sus fortalezas y debilidades e incrementar su
motivacion hacia el aprendizaje. Ademas, podran recibir feedback a tiempo real, lo que
mejorara su conocimiento. Es precisamente poder conocer y reflexionar acerca de lo que
se ha conseguido, mas la necesidad de trabajar en grupo, lo que hace que los juegos de
escape se conviertan en una herramienta que llama la atencion de profesores que quieren

crear espacios de aprendizaje tanto hibridos como creativos (Fotaris y Mastoras, 2019).
2.2 - Disefio de un escape room.

En el trabajo de Wiemker (2015), se encuentran determinados parametros acerca de los
diferentes tipos de disefio que puede presentar un juego de escape. Todos ellos estan
definidos por unos patrones especificos, y seran estos mismos los que definiran el curso

del juego (ver Anexo A).
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En primer lugar, el patrén lineal es aquel en el que los retos se presentan de manera
ordenada y resolverlos llevara directamente a la solucion. En segundo lugar, en el patron
abierto, los enigmas y puzzles no se encuentran ordenados, y la solucién de estos no
depende del orden especifico. Sin embargo, acabaran llevando a lo ya explicado
anteriormente: un metapuzzle final que necesitard para su resolucion la respuesta de los
enigmas previos (no obstante, un metapuzzle no siempre lo encontraremos el final del
juego, sino que, en ocasiones y dependiendo del patron que tome este, pueden darse en
cualquier momento de la partida). Y por tltimo, en tercer lugar, el patrén multilineal es
en el que se da una combinacion de los dos patrones anteriores. Es decir, los puzzles se
resuelven a la vez, pero también necesitan de otros para continuar las lineas del juego
(aqui encontrariamos ejemplos de metapuzzles que deben ser resueltos a mitad de

partida).

No obstante, para el disefio de cualquier juego de escape, también es importante pensar
en la tematica de este. Como bien explican Clarke et al (2017), el tema debe dividirse en

tres areas ordenadas que los desarrolladores consideraran en este proceso de disefio:
1. Modo (que a su vez se divide en dos):

1.1- Modo de escape: Los participantes tendran que escapar de una habitacion cerrada en

un tiempo establecido.
1.2- Modo Misterio: Los jugadores deben resolver un misterio en un tiempo determinado.

2. Diseno narrativo: La narrativa convincente del juego es la que debe mantener el interés

del jugador.

3. Experiencia independiente / anidada: Se determina si el juego es una experiencia unica
o parte de una experiencia anidada mas grande en la que se pueden disefar y jugar varios

juegos.

Dentro de los cuatro pasos anteriores, los desarrolladores deben considerar la
composicién y la estructura narrativa del juego para que los participantes puedan

identificarse con la experiencia del juego y desarrollar motivaciones personales.
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3. RESULTADOS.
3.1 - Escape rooms educativas.

Ya se ha mencionado la inmensa popularidad de las escape rooms en la industria del
entretenimiento y sus diferencias con las salas de escape en entornos de ensefianza y
aprendizaje. No obstante, y para el analisis de las competencias que los alumnos pueden

adquirir en estas Ultimas, se hace necesario un analisis mas detallado de ellas.

3.1.1 - Conceptos clave.

Si bien es cierto que los juegos de escape adaptados al entorno educativo poseen
caracteristicas muy similares a las escape rooms ludicas, es relevante tener en
consideracion dos conceptos mencionados por Ortiz-Colon (2018); y Tobias (2014) que
permiten que esto sea posible: la gamificacion y el aprendizaje basado en el juego
(también llamado GBL en inglés). El primer concepto posee una gran relacion con el
término motivacion, y se trata de una técnica que parte de extraer aquellos elementos que
son atractivos en los juegos y trasladarlos a entornos no lidicos con el fin de despertar el
interés y promover un mayor involucramiento y compromiso en la tarea. Es decir,
conseguir una mayor motivacion a la hora de realizar esta. A pesar de que esto comenzd
a utilizarse en el entorno empresarial, pronto se trasladé a diferentes aulas educativas

consiguiendo resultados realmente favorables (Ortiz-Coldon, 2018).

En segundo lugar, y acerca del concepto aprendizaje basado en el juego, es relevante
mencionar que este se trata de mejorar la experiencia educativa y de ensefianza a través
de juegos que hacen que el alumnado desarrolle las competencias previstas. Es decir, el
aprendizaje basado en el juego son todas aquellas situaciones en las que se consiguen
ciertos logros previamente definidos en un ambiente de aprendizaje ludico (Tobias,

2014).

En conclusion, aunque ambos conceptos sean diferentes, comparten la finalidad de
incrementar la motivacion y alentar a un aprendizaje compartido a través de diferentes

juegos y sus elementos.
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3.1.2- Estrategias de disefio y creacion en un juego de escape educativo.
3.1.2.1 - Precursores de los juegos de escape.

Para empezar, es relevante mencionar, que como todas las nuevas ideas, existe una
inspiracion previa a la creacion. Respecto a los juegos de escape, esta puede ser muy
variada, pero en su mayoria se encuentra dentro de estos parametros: En primer lugar,
encontramos el precursor de los juegos de aventuras graficas de “apuntar y hacer clic”, y
los juegos digitales para escapar de la habitacion. Estos fueron muy populares en la
década de 1980, y requerian que los jugadores explorasen ubicaciones, encontrasen y
combinasen elementos, y resolviesen acertijos mediante los comandos textuales del
ordenador. En segundo lugar, se encuentran las busquedas de puzzles o acertijos, y las
busquedas del tesoro. En esta modalidad, los jugadores trabajan en equipos para resolver
una serie de acertijos, que luego conducen a otros acertijos, generalmente con el objetivo
de resolver un metapuzzle final. El tercer precursor son las series y las peliculas de
aventuras, pero solo aquellos que ponen a los jugadores en situaciones en las que tienen
que trabajar en equipo para resolver acertijos y escapar de una situacion. Los teatros
interactivos y las casas encantadas estarian en cuarto lugar, y esto es debido a que se
invita a los participantes a interactuar con sus entornos en un espacio interactivo que les
permite tomar un papel activo en su entretenimiento. Como Ultimo precursor se
encuentran los juegos de rol en vivo, y por estos es por lo que se entiende que, en las salas
de escape (recreativas sobretodo) el Game Master se disfrace, la sala esté ambientada en

un tema especifico, y la historia intente involucrar a los participantes (Nicholson, 2016).

3.1.2.2 - Diseiio de los juegos de escape.

El disefio de un escape room no es tarea facil, tanto en el entorno recreativo como en un

entorno de aprendizaje.

En primer lugar, y respecto al disefio del espacio fisico y la sala, una gran mayoria de
instalaciones (83%) inform¢ acerca de haber disefiado sus propias habitaciones, y otro

8% alegd tener algunas habitaciones originales disefiadas internamente, y algunas
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habitaciones que habian sido disefiadas por otros. (Nicholson, 2016). En estas
habitaciones, ademas de elementos de decoracion, también se encuentran elementos que
servirdn a los jugadores para resolver los puzzles y misterios. No obstante, los disefiadores
de las salas de escape difieren acerca de la creacion de las llamadas “pistas falsas”. Es
decir, elementos que parece que van a poseer utilidad para conseguir el objetivo, pero que
finalmente son inservibles para el proposito final. Es decir, son usadas para confundir a
los jugadores. La opinidn sobre incluir estas pistas es controvertida puesto que, a pesar
de que algunos disefiadores alegan que esto estimula el reto y la motivacion, otros sienten
que las pistas falsas pueden llegar a crear una mala experiencia para un jugador que pasa
un tiempo considerable en un rompecabezas o en un camino que no es importante para
ganar el juego (Lopez-Pernas et al, 2019). La realidad es que los jugadores al final
tomaran cualquier cosa en la sala como importante, por lo que incluso aquellas salas que
no intentan usar pistas falsas como una opcioén de disefio, todavia tienen jugadores que
intentan perseguir el significado profundo de algo que es una simple decoracion

(Nicholson, 2016).

En la creacion de un juego de escape, ya sea ludico o recreativo, también existen una serie
de desafios. Uno de ellos, y para sorpresa de muchos propietarios, es cuanto dafio hacen
los jugadores a una habitacion durante un juego. Es decir, muchos propietarios u
organizadores de estos juegos en los entornos educativos, acaban aprendiendo que deben
valerse de accesorios que no se pueden dafiar facilmente y que se pueden reemplazar
cuando se danan. Esto es debido a que, en muchas ocasiones, se intenta hacer uso de la
fuerza cuando no se logra encontrar la solucion de algiin puzzle fisico (Fotaris y Mastoras,
2019). Otros elementos a tener en cuenta en su creacion, y que también suponen un
desafio para los organizadores son: la creacion de los puzzles, equilibrar la dificultad de
estos, integrar los puzzles con la narrativa, desarrollar la narrativa, y probar las

habitaciones (Nicholson, 2016).

Para que se dé un buen proceso de creacion y disefio, como se acaba de mencionar, es
relevante que los disefiadores, organizadores, o incluso profesores, prueben el juego antes
de que llegue el turno de los participantes. Estas pruebas ayudan a identificar problemas
imprevistos, incluida la necesidad de un mayor nimero de pistas adicionales, y a poner
mas énfasis en el trabajo en equipo, para asegurar que todos los estudiantes o jugadores

sean participantes activos e iguales en el juego. Estos posibles cambios también aseguran
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que los equipos puedan completar las tareas y el juego dentro del plazo establecido
(importante tanto pragmaticamente como en un sentido centrado en el aprendizaje), para
que la actividad pueda por lo tanto cumplir con los resultados de aprendizaje previstos

(Wise, 2018).

No obstante, existen a su vez algunas limitaciones y desafios de implementacion en el
aula mencionados por los docentes, en la creacion de las salas de escape educativas, Estos
son las restricciones en el presupuesto, en la disponibilidad del aula y tiempo para

preparar las clases (Fotaris & Mastoras, 2019).

3.1.2.2.1 - Guias especificas para la creacion de juegos de escape educacionales.

Existen, no obstante, determinadas guias especificas para la creacion de juegos de escape
educacionales. En primer lugar, se recomienda la posibilidad de una co-creacién del juego
con el publico objetivo, que en este caso serian los alumnos. Esto es debido a que, los
jugadores, entre ellos, pueden agregar su experiencia en el disefio, la mecanica del juego,
y la estructura narrativa (Veldkamp et al, 2020). En segundo lugar, se vuelve necesario
comenzar y partir de cero, utilizando un marco de disefio, y condiciones de limites
educativas bien definidas, para establecer unos criterios de disefio especificos. Estas
indicaciones podrian llevar a un prototipo que cumpla més adecuadamente con las
expectativas del juego de escape. Se vuelve mucho mas efectivo que copiar las salas de
escape previamente disefiadas y adaptarlas posteriormente a las necesidades educativas
que se quieren conseguir. En tercer lugar, se vuelve extremadamente 1til la planificacion
de una serie de pruebas a través de multiples perspectivas importantes en el disefio de
estos juegos educativos. Es decir, la del alumno, jugador y educador (Veldkamp et al,
2020). Por ultimo, es recomendable crear espacios de aprendizaje hibridos. Los espacios
de aprendizaje hibridos pueden fomentar la transferencia de los alumnos del contexto
escolar al contexto del juego, preferiblemente utilizando escenarios del mundo real que
se conecten con el contenido del curso. Ademads, los espacios de aprendizaje hibridos
estimulan la colaboracién y fomentan un sentimiento de autonomia y propiedad. (Wise,
2018). Es decir, ademas de su potencial educativo, el concepto de sala de escape tiene el
potencial de crear estos espacios de aprendizaje hibridos. Con la expansion de la

tecnologia de redes y moviles, se borran las distinciones claras entre los espacios fisicos
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y digitales, introduciendo una concepcion del espacio denominada hibrida (es decir, una
mezcla de lo fisico y lo digital). Adaptados al aula, los espacios de aprendizaje hibridos
ofrecen la posibilidad de involucrar a los alumnos en una rica variedad de actividades,
combinando elementos de dos mundos: actividades con herramientas fisicas, fomento del
aprendizaje experiencial, apoyo presencial del profesor y compaferos, y las
oportunidades que brinda la tecnologia digital. Hoy en dia, los espacios de aprendizaje
hibridos también pueden implicar un puente entre otras dicotomias en la educacion, por
ejemplo, el aprendizaje individual y colaborativo, abriendo mas o diferentes

oportunidades de aprendizaje (Veldkamp et al, 2020).

No debe perderse de vista el verdadero objetivo de las salas de escape educacionales, que
es conseguir que los alumnos desarrollen unas competencias especificas de aprendizaje.
Por tanto, siguiendo el proceso de etapas sugerido por la Metodologia Transdisciplinaria
de Clarke (2017), desarrollar los objetivos para la experiencia del juego al principio del
proceso de disefio, como hemos mencionado anteriormente, asegurara que la experiencia
se disefie con un proposito y que el tema del juego y los acertijos puedan desarrollarse
para mejorar los objetivos, en lugar de intentar integrarlos en un juego ya disefiado.
Existen 4 elementos a los que los desarrolladores deben prestar atencion a la hora de

disefiar un juego de escape.

1. Objetivos de aprendizaje / Objetivos de cambio de comportamiento: Se requieren
objetivos de aprendizaje u objetivos de cambio de comportamiento para crear un juego
educativo significativo. Estos objetivos se pueden trabajar tanto en el tema, como en
sus acertijos, como en el modo elegido para ayudar a estructurar el plan o resultados
del aprendizaje. La creacion de objetivos tangibles permite desarrollar una buena
estrategia de evaluacion que permitird medir la experiencia y los logros de aprendizaje
de los jugadores, cambiar las métricas, y la posibilidad de redisefiar el juego las veces

necesarias para enfocarse en los resultados deseados de la experiencia.

2. Solo / multidisciplinario: Elegir si debe ser una sola disciplina o multiples disciplinas

las que sean representadas dentro de la experiencia del juego.

3. Soft skills: Se denominan soft skills a las competencias sociales que solo se adquieren
en la vida diaria y que permiten a las personas integrarse con éxito en los ambientes

laborales. Los juegos interactivos de accion en vivo pueden ayudar al desarrollo de
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algunas de ellas, como la comunicacion y el liderazgo. Los docentes que se deciden
por la utilizacion de alternativas como los juegos de escape, mantienen que la
experiencia para los alumnos es buena como una introduccion a sus lecciones, ademas
de animarlos a conocer a otros estudiantes. Los juegos podrian usarse para crear y
facilitar escenarios de ensefianza y aprendizaje interdisciplinarios que se centren en
unir al personal y a los estudiantes de diferentes disciplinas para trabajar y poner en
comun sus conocimientos, resolviendo y contribuyendo asi a algo mas grande (Clarke

et al, 2017).

4. Resolucion de problemas: Los desafios de resolucion de problemas hacen que la
experiencia del juego sea interesante para los jugadores. Una variedad de desafios

atraerd a diferentes tipos de estudiantes

Como ya ha sido comentado, los puzzles deben conseguir que la experiencia de juego sea
interesante, y ademds deben poder adaptarse a los objetivos de aprendizaje. Para reflejar
estos ultimos, a veces se vuelve necesario el uso de instrucciones y/o manuales, que

posteriormente se ensefiaran a los jugadores para ayudarlos y guiarlos (Clarke, 2017).

Respecto al disefio de los puzzles, es importante a su vez asegurarse de que estos reflejan
con precision los objetivos establecidos previamente en el proceso de disefio, ya que, de
esta manera, permitiran una validacion y evaluacion mas féciles acerca de si los objetivos
se han logrado al final de la experiencia del juego (Clarke, 2017). También es util, y una
parte esencial de las salas de escape de entretenimiento, como sefiald Nicholson (2015),
que los desarrolladores brinden a los jugadores instrucciones claras y tengan un plan para

proporcionar pistas si los jugadores se atascan mientras juegan.

Por ultimo, no hay que olvidar que el disefio del juego de escape debe estar centrado en
fomentar y desarrollar las habilidades de investigacion de los estudiantes, y, si se consigue

este propdsito, surgiran diferentes resultados de aprendizaje.

3.1.2.3- Resultados de aprendizaje.

El resultado de aprendizaje mds comun, ya sea en juegos disenados para equipos en

entornos educativos o ludicos, es el trabajo en equipo y la comunicacion. Los equipos que
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tienen éxito son aquellos que trabajan juntos, se comunican bien y usan la delegacion para
abordar los desafios en la sala (Nicholson, 2016). En segundo lugar, también es destacable
la adquisicion de conocimientos de historia, geografia y otros temas culturalmente
relevantes. Algunos juegos incluso aprovechan una historia que posee gran interés local
y utilizan la sala para ayudar a los jugadores y alumnos a aprender mas sobre ella. No
obstante, otros juegos de escape estdn mas centrados en que los estudiantes aprendan
conceptos cientificos, ya sean ciencias como la astronomia, o ciencias mas comunes como
la quimica (Nicholson, 2016). Por ultimo, otros juegos requieren que los jugadores se
involucren con conceptos de literatura, como los cuentos populares, Sherlock Holmes o
Shakespeare. Como muchas salas utilizan diferentes formas de codificacion de mensajes,
los jugadores pueden tener la oportunidad de aprender a traducir semaforos, codigo

Morse, braille o sistemas de cifrado utilizados a lo largo del tiempo (Nicholson, 2016).

Ademas, este aprendizaje es atractivo e implica el aprendizaje activo de los estudiantes,
estimula la curiosidad, predispone a la experiencia del “flow”, y proporciona tareas de
aprendizaje reales. Como indican Voros y Sarkozi (2017), para los estudiantes, este tipo
de actividad supone adquirir conocimientos en un nuevo campo de una manera divertida,
que hace que su atencién sostenida mejore casi en un 60%. Incluso los estudiantes con
malas calificaciones reportan obtener resultados mucho mejores en los examenes si la
materia por la que se les pregunta es aquella trabajada durante el juego de escape. Muchos
estudiantes también afirman después de la actividad que nunca habian pensado cuantas
cosas se podian aprender a través de un juego como ese. Es de tener en cuenta a su vez
que los estudiantes son pragmaticos en su aprendizaje, reteniendo solo aquella

informacion que les ayudo a resolver los acertijos (Voros y Sarkozi, 2017).

3.1.3 - Los alumnos.

Para conocer las competencias que los alumnos adquirirdn en los juegos de escape, es

necesario conocer primero la manera en la que estos integran el conocimiento.
3.1.3.1 - La integracion del conocimiento.

Tras muchos examenes acerca de las ideas diversas, creativas y unicas que formulan los

estudiantes, los investigadores han optado por abogar por un proceso constructivo de
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generacion y cambio de conocimiento. Es decir, cuando se les pide a los estudiantes que
expliquen fendmenos cientificos en un marco abstracto descontextualizado, a menudo
responden de manera muy diferente a cuando se les pide que expliquen un fenémeno
observado (Linn, 2006). Analizar los procesos de cambio conceptual implica explicar
coémo los estudiantes aprovechan sus ideas cuando se encuentran con una nueva situacion.
Los métodos de los estudiantes para lidiar con nuevas observaciones revelan que
participan en un proceso creativo para tratar de darle sentido a su mundo (Clark y Linn,
2013). Para empezar, a medida que los estudiantes aprenden, reorganizan, reconectan y
clasifican sus ideas. Algunas ideas se vuelven centrales y fundamentales a medida que
los estudiantes las utilizan como puntos focales alrededor de los cuales integrar otras
ideas, mientras que otras ideas se degradan en prioridad y centralidad. El marco de
integraciéon de conocimientos enfatiza la creacion de oportunidades para que los
estudiantes distingan entre sus ideas, logrando asi un cambio conceptual y una
comprension coherente (Linn, 2006). Finalmente, los estudiantes generan una amplia
gama de ideas sobre cualquier fendmeno cientifico. Siguiendo a Clark y Linn (2013):
“Estas ideas representan multiples tipos de explicaciones, varian segun los contextos y
es posible que en ocasiones no se apliquen al mismo tema. El marco de integracion del
conocimiento toma estas ideas como bloques de construccion y moviliza los mismos
procesos que las generaron para enfocar el disefio instruccional y las investigaciones de

los estudiantes en una comprension coherente.”

Las percepciones de profesores y alumnos, tras realizar un juego de escape, parecen
corresponder con los cuatro principios que propone Linn para apoyar la integracion del
conocimiento; hacer que el aprendizaje sea accesible, hacer que el pensamiento sea
"visible", ayudar a los alumnos a aprender unos de otros y promover el aprendizaje

autonomo (Clark y Linn, 2013).

3.1.3.2 -Competencias adquiridas y trabajadas (en los escape rooms educativos).

Los juegos de escape usados en los entornos ludicos poseen como objetivo que los
estudiantes desarrollen una serie de competencias que les servirdn en el futuro. Si bien es
cierto que se trata de algo individual y personal, existen unas competencias comunes que

suelen desarrollarse en estos juegos propuestas por Pan et al (2017).
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1. Conciencia y acoplamiento (coupling).

Se explora coémo pequenos grupos de compafieros de trabajo colaboran juntos en espacios

fisicos compartidos, como salas de reuniones.

La conciencia de la situacion se define como “ser consciente de lo que sucede a tu
alrededor y comprender lo que esa informacion significa para ti ahora y en el futuro”.
Ayuda a las personas a decidir qué informacion es importante para lograr un objetivo en
particular. Incluso cuando se les presenta y ven la misma informacion, la conciencia de
las personas puede ser diferente. Cuando los grupos colaboran, naturalmente mantienen
la conciencia del espacio de trabajo, es decir, el conocimiento de las interacciones y
actividades de los demas en el espacio de trabajo. La conciencia del espacio de trabajo
permite a las personas coordinar acciones con sus compaieros, anticipar las acciones de
los demas, discutir tareas, encontrar oportunidades para ayudarse mutuamente y entrar y
salir de un trabajo en grupo muy unido. Este ultimo aspecto se conoce como acoplamiento
y se centra en el grado en que los colaboradores estan trabajando juntos. Cuando necesitan
esperar a otros con bastante frecuencia para que terminen su propio trabajo, se dice que
estan estrechamente vinculados. No obstante, si los integrantes del grupo pueden pasar
largos periodos de tiempo por su cuenta sin interacciones con los demas miembros, se

dice que estd débilmente acoplado.

Si bien uno podria esperar que la naturaleza lineal de las salas de escape requiriera una
colaboracion entre los participantes que siempre estuviera estrechamente unida (los
miembros del equipo trabajan juntos y se necesitan unos a otros), la colaboracién en
realidad se mueve fluidamente entre el trabajo en equipo débilmente y estrechamente
acoplado. Es decir, se habla de las llamadas transiciones entre estilos de acoplamiento.
Esto suele llevar un patrén, que comienza con los miembros del equipo trabajando en
paralelo para averiguar lo primero que debe resolverse en la sala, y va evolucionando

segun el tipo de grupo al que nos enfrentemos (LaPaglia, 2020).

No obstante, los estudiantes acaban teniendo poca conciencia de lo que saben y de lo que
no saben. Por lo tanto, si consiguen completar la actividad en grupos, los estudiantes

pueden aprender de (y ensefiar a) sus compafieros (Pan et al, 2017).

2. Cognicidn de equipo y cognicion distribuida.
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La cognicidon en equipo se refiere a“ la ejecucion perfecta de comportamientos
coordinados” entre los miembros del equipo, mientras que la cognicion distribuida se
refiere a los procesos cognitivos distribuidos entre los miembros de un grupo social. La
cognicidn y la coordinacion del equipo se benefician de la conciencia, la comunicacion y
los puntos en comun, y se crean mediante el conocimiento preexistente de los miembros
del equipo y las condiciones e interacciones continuas entre sus miembros. Es decir, la
cognicion del equipo se desarrollara mas facilmente si los miembros del equipo se
conocen y se entrenan juntos. Se ha descubierto que los participantes que estan
familiarizados entre si desempefian mejor las tareas inicialmente en un entorno grupal;
sin embargo, con el tiempo, estas diferencias se desvanecen a medida que los miembros
del equipo se acostumbran unos a otros (Nicholson, 2015). La comunicacion grupal y la
dindmica del equipo son fundamentales y afectan el desempefio de un equipo en una tarea.
El trabajo en equipo también puede depender de la capacidad de un equipo para
desarrollar un modelo mental compartido de su situacion. Este es particularmente el caso
cuando los miembros del equipo asumen roles similares, de modo que el conocimiento

compartido entre ellos es importante.

Siguiendo a Pan et al (2017) “Un modelo mental es una comprension de como funciona
algo que permite a las personas comprender e interactuar con su entorno. Un equipo o
modelo mental compartido es una representacion mental compartida por los miembros
del equipo. Los modelos mentales de equipo consisten en el conocimiento de los equipos
v herramientas, los objetivos del equipo, la conciencia de lo que saben los miembros del

equipo y el conocimiento de los procesos efectivos del equipo.”
3. Papeles de liderazgo y previa experiencia en la resolucion de puzzles.

Los roles de liderazgo a veces surgen en actividades colaborativas como un medio para
ayudar a guiar las actividades de otros. Se observa que cuando los equipos entran por
primera vez a una sala de escape, o comienzan el juego de escape en un aula, uno o mas
jugadores del equipo asumen un papel de liderazgo dentro de este. Los jugadores no los
denominan explicitamente "lideres", pero implicitamente act@ian desempefiando esa

capacidad.
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES.

Los juegos de escape constituyen una nueva forma de diversion en el momento actual, y
no es de extrafiar que su popularidad contintie creciendo no solo entre jovenes aficionados
a los enigmas, sino entre personas de todas las edades que encuentran en ellos una forma
de entretenimiento para desconectar de la realidad y el tiempo presente. A pesar de
constituir un fendmeno relativamente reciente, es necesario comentar que su aparicion
podria haberse previsto. Los numerosos precursores de los juegos de escape comparten
un tema central que también se deja ver en estos: el misterio. A pesar de tomar diferentes
formas, de verse en distintos escenarios, o de compartirse en numerosas historias, los
amantes del misterio se remontan siglos atrds, desde las novelas negras de Agatha
Christie, hasta incluso las numerosas teorias sobre la creacion de las piramides. Los
amantes del misterio siempre estan en busca de nuevos enigmas y puzzles que resolver y
descifrar. La satisfaccion de averiguar una respuesta, de calmar la necesidad de cognicion,
solo se supera cuando un nuevo misterio aparece y pueden involucrarse en su historia. Al
igual que la historia ha ido cambiando, la sociedad evolucionando, y los recursos tanto
fisico como mentales progresando, se hace necesaria la creacion de nuevos retos y

enigmas que satisfagan esta necesidad de cognicion de los consumidores de misterio.

Sin embargo, no es solo lo recreativo lo que se ha beneficiado de la diversién que puede
derivarse de estos juegos, sino que también se ha entendido en el entorno educativo, la
necesidad de introducir nuevas formas de ensefianza que estimulen a los alumnos a
aprender. Como bien apuntaban Mawhirter y Garofalo (2016), la motivacion se vuelve
un elemento importantisimo a la hora de conseguir resultados favorables en el aprendizaje
de las personas. No obstante, no es simplemente este elemento el que vuelve tan
beneficiosos los juegos de escape en las aulas, sino que estos permitiran a los alumnos
poder centrarse en los aspectos mds importantes de un tema, y de esta manera su
rendimiento académico se verd incrementado. Sus ideas estardn mas focalizadas en
aquello que les llame mas la atencién durante el juego, y es muy probable que recuerden
la dificultad de cada puzzle y eso les ayude en su desempefio final. Seria una de las
maneras mas practicas de aplicar la teoria de integracion del conocimiento propuesta por
Linn (2006). Es decir, las ideas que se vuelvan centrales y fundamentales serdn aquellas
que los estudiantes identifiquen como puntos focales, y a partir de ellas podran elaborar

nuevos razonamientos con nuevas ideas. Estas ideas centrales serdn las que se formen
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realizando los puzzles y distinguiendo qué es lo que ha sido importante a la hora de

resolverlos.

Otra de las ventajas subyacentes al desarrollo de un juego de escape en un entorno
educativo es el inesperado vinculo de confianza que se crea entre alumnos y trabajadores
de la institucion en la que se realice. Como apuntaban Adams et al. (2018), esto no hace
referencia en exclusiva a los propios profesores de los participantes, sino también a
empleados de otras secciones de la institucion como pueden ser la biblioteca y sus
bibliotecarios si estos participan en el escape room y conocen a los alumnos. De este
nuevo vinculo se pueden derivar beneficios que no son contemplados en un principio
como objetivos de la realizacién de un juego de escape educativo, pero que sin duda son
favorables para ambas partes. Por ejemplo, si los alumnos establecen una relacion de
confianza con los bibliotecarios, esto muy probablemente desemboque en la sensacion de
libertad y confianza necesaria para que pidan mas libros en la biblioteca, y por ende
acaben leyendo mas. También ayudard a los bibliotecarios a sentirse mas integrados

dentro de la comunidad escolar.

Es también en este contexto de evolucion donde se debe mencionar toda la digitalizacion
y los espacios de aprendizaje hibridos. Es bien sabido que en el presente los medios
digitales e informaticos forman parte de nuestro dia a dia, y no solo de los adultos, sino
que cada vez encontramos mas nifios familiarizados con los aparatos electronicos. Es por
tanto coherente destacar que existen unas probabilidades altas de que el uso de sistemas
informaticos pueda resultar beneficioso para conseguir en las aulas una buena inmersion.
Es decir, estando de acuerdo con Douglas y Hargadon (2001) y Nicholson (2016), los
alumnos es probable que se sientan mas atraidos a la historia y se involucren mas en ella
si se les proporcionan medios para que puedan llegar a ese estado de encontrarse absortos
en la actividad, simplemente por mero placer y disfrute, propuesto por Csikszentmihalyi
(2010) en la Teoria del Flow. Y estos medios (sobretodo en las aulas donde se dispone de
menos presupuesto, tiempo y recursos para organizar una buena ambientacion en un juego
de escape que en una sala de escape convencional), se pueden conseguir de manera mas
facil con la tecnologia y videos proyectados. No obstante, esta era de digitalizacion es un
arma de doble filo en los escape rooms convencionales. Esto se debe a que muchos de
ellos poseen ambientaciones pasadas, y por tanto, si en el disefio de estos se abusa de
elementos digitales y tecnoldgicos, los participantes pueden llegar a perder esa inmersion,

y con ello la motivacion.
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4.1 — Limitaciones.

Existen, no obstante, determinadas limitaciones en este trabajo, y conceptos que pueden
llevar a equivoco debido al idioma de su terminologia original. Refiriéndome con esto a
las denominadas “pistas falsas”. Se ha mencionado que las pistas son aquella ayuda
proporcionada por los Game Masters en diferentes formatos, normalmente en audio o
video, que permiten que los jugadores no queden atascados en una parte del juego. No
obstante, las pistas falsas son elementos fisicos que ya de por si se encuentran en una sala
de escape y que no poseen utilidad para resolver los puzzles o acertijos. Al usar este
término, es posible que los lectores puedan llegar a confundirse y pensar que con pistas
falsas Lopez-Pernas et al (2019) puedan referirse a informacion falsa proporcionada por
los organizadores del juego o por los Game Masters. Por lo tanto, quizas la terminologia

mas adecuada debiera ser una que no llevase a equivoco entre los dos términos.

En segundo lugar, puede argumentarse que, al contrario de lo mencionado por Veldkamp
et al. (2020) acerca de la necesidad de que los estudiantes ayuden a los profesores en la
creacion de salas de escape educacionales, no parece necesario que esto deba ocurrir. Si
los estudiantes disefian un juego de escape para ellos mismos, o la mitad de este, ya
conoceran muchas pistas y no conseguiran la motivacion necesaria para poder realizar
una buena inmersion en el juego. No obstante, si podria considerarse la posibilidad de
que ciertos estudiantes ayuden en el disefio de un juego de escape que vaya dirigido a

otros alumnos, ya que los profesores podran enriquecerse de su punto de vista.

Por ultimo, es destacable mencionar que, a pesar de que en este trabajo queda reflejada la
importancia de los escape rooms en cuanto al desarrollo de las soft skills, se hacen
necesarias investigaciones futuras que permitan determinar de qué manera puede
conocerse si estos juegos de escape estan correctamente disefiados para que se puedan
desarrollar estas habilidades. No obstante, queda clara la indicacioén de que el trabajo en
equipo es un gran aliado para el desarrollo de algunas de ellas como la comunicacion, ya
que la cooperacion entre participantes es la clave para resolver los enigmas; y el tiempo
limitado puede ayudar a mejorar la habilidad del manejo del tiempo, debido a que los
participantes deben afrontar el desafio sin perder de vista el tiempo, y por tanto tendran
que trabajar reduciendo distracciones y centrandose en lo relevante (Clarke et al, 2017).

Al ser estas dos caracteristicas necesarias en la creacion de un juego de escape, las futuras
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investigaciones deberan centrarse en como los juegos de escape podran ayudar en el
desarrollo de otras soft skills como pueden ser la flexibilidad, la integridad, las

habilidades interpersonales, la actitud positiva, la profesionalidad o la responsabilidad.

4.2 - Conclusion e importancia del trabajo.

La importancia de este trabajo por lo tanto reside en poder unir todos aquellos conceptos
relacionados con los juegos de escape, que en investigaciones anteriores se encontraban
dispersos, y asi poder ofrecer una vision mas completa de cémo estos pueden ser
tremendamente favorables y beneficiosos para los alumnos en sus dindmicas de

aprendizaje.

En conclusién, los juegos de escape siguen siendo un fendmeno muy reciente que
proporciona muchos beneficios tanto en entornos ludicos como educativos, y deben
explorarse nuevas experiencias que puedan optimizar todos los recursos que un escape

room ofrece.
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5. ANEXOS
5.1 — Anexo A

Grafico donde quedan reflejados los diferentes patrones que pueden ser encontrados en
un juego de escape, que pueden ser: lineal, abierto y multilineal.

Puzzle Path Design

Al AD A Puzzles are done in sequence. Solving one puzzle will give an
Vo o s -
INCAR " object or clue to allow the next puzzle to be solved and 5o on.

j I:) E Al P [} ']' H Puzzles can be done in any sequence. However, the final puzzle
L [ N ! 10 escape the room is normally a Meta puzzle

{
)

™

Combining both Linear and Open Path, mutiple linear paths

]1\,""] U LT | - I_l H E/J\ P\ tan be worked on at the same time, or require previous
paths to be complete

Tomado de Wiemker, Elumir y Clare (2015).
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