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Los escape room

Lo mas logico seria empezar explicando qué es un escape room, pero es
facil imaginar que si tienes este libro en las manos es que sabes, al menos
de oidas, en qué consisten estos juegos. A fin de cuentas, estas leyendo
un libro que deja bien claro, desde su portada, que se dedica a analizar
una técnica especifica, la de los juegos de escape, que forma parte de
enfoques educativos minoritarios —la gamificacion y el aprendizaje basado
en juegos—. Estos nuevos enfoques, a su vez, son parte de las metodo-
logias activas en el aula, una tendencia creciente, pero ain muy pequena,
que, por supuesto, forman parte de una profesion concreta, la docencia.
Lo que queremos decir es que si has abierto este libro formas parte de la
revolucion educativa que esta transformando las aulas.

Una de las razones que se nos ocurren para que estés leyendo esta intro-
duccion y te tengamos que explicar qué es un escape room es que quieras
hacer un regalo a un docente y estés ojeando este libro mientras decides si
es una buena opcidn. Si quieres asegurarte de que este regalo es el idéneo,
plantéate algunas preguntas: jla persona a la que vas a regalarselo es el
docente raro del colegio?, ¢de esos que parecen disfrutar dando clase?,
¢habla a menudo de sus clases con pasion y energia?, ¢no se conforma
con repetir las mismas clases curso tras curso y opina que lo mejor de su
trabajo no son las vacaciones? Seguro que sabes del tipo de docente del
que estoy hablando, e incluso puede que seas una persona afortunada y
hayas tenido alguno asi durante tu época escolar y lo recuerdes con carifo.
Si la persona en la que estas pensando encaja con este perfil, has dado
con el regalo adecuado.
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Si no es suficiente con que te lo digamos nosotros y sigues queriendo
conocer mas a fondo en qué consiste esto, imaginate que te encierran en
una sala junto con cuatro 0 cinco personas, la puerta esta cerrada y no
hay una manera evidente de abrirla, solo un montdn de cajas, candados
y materiales de todo tipo que parecen estar ahi con un propdsito. Para
acabar de complicar las cosas hay un tiempo limite para resolverlo. Cuando
empiezas a investigar descubres que esos candados y materiales estan co-
nectados mediante enigmas y acertijos que requieren pensamiento logico y
deductivo, y que Unicamente su resolucion os permitira llegar al gran final:
abrir la puerta que estaba cerrada en un primer momento. Pero adn hay
mas, esta estructura basica se recubre de una narrativa atractiva y ya no
S0iS un grupo de amigos encerrados en una habitacion, sino un grupo de
cientificos en un laboratorio localizando el ultimo vial del antidoto del virus
zombi 0 UNos presos intentando escapar del corredor de la muerte antes
de que vengan a buscaros para llevaros a la silla eléctrica.

El origen de estos juegos es difuso, aunque sus referentes resultaran fa-
miliares a los jugadores de videojuegos «old school», que disfrutaron y se
desesperaron resolviendo los puzles y pruebas propuestas en las aventuras
graficas, el género de videojuego popularizado por las desarrolladoras Sie-
rra y LucasArts entre los anos ochenta y noventa, con titulos de enorme
popularidad como Monkey Island o Day of the Tentacle. Estos juegos tenian
entre sus sefias de identidad la resolucion de todo tipo de enigmas a partir
de la investigacion milimétrica de cada localizacion, del uso del ingenio, la
combinacion de herramientas y del pensamiento lateral (de hecho, a veces
tan lateral que parecia completamente invertido de lo complicado que era).

Unos anos después, coincidiendo con la adultez de estos jugadores de
aventuras graficas, surgieron las primeras iniciativas para crear situaciones
reales que evocaran la experiencia de estos juegos. Fueron dos los focos
iniciales, aparentemente independientes: por un lado Asia, donde las pri-
meras salas se abrieron en Japodn (2007), se extendieron rapidamente a
Singapur (2011) y de ahi saltaron a San Francisco (2012); y por otro Europa,
de la mano de Attila Gyurkovics, que, sin saber nada de estas propuestas al
otro lado del mundo, fundaba su propio proyecto, «Parapark» (2011), con-
siderado el primer escape room europeo, con todas las senas de identidad
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que caracterizan este género ya presentes. El éxito fue inmediato y las salas
se expandieron rapidamente por toda Europa surgiendo innumerables va-
riantes y propuestas. En la actualidad practicamente cualquier ciudad de
tamano medio dispone de alguna sala, con decenas de propuestas en las
capitales, lo que confirman las escape room como una alternativa de ocio
asentada y de popularidad creciente. Con el mérito anadido de que, en
una época de grandes medios de comunicacion, influencers y publicidad
desmedida, han conseguido hacerse hueco a base de ofrecer una expe-
riencia de calidad, artesanal y auténtica, que crece de forma casi exclusiva
mediante el boca a boca de sus usuarios.

Mas o menos por las mismas fechas en las que aparecieron las primeras
salas de escape room y en paralelo a los recientes descubrimientos del
neuroaprendizaje, en los que se ponia en valor la importancia de la emocion
para aprender, comenzo6 a desarrollarse una tendencia educativa centrada
en fomentar la motivacion del alumnado en el proceso educativo. Con este
objetivo en mente, algunos docentes comenzaron a experimentar con el
uso de distintas técnicas y recursos inspirados en el mundo de l0s juegos
en general y de los videojuegos en particular, que recibié el nombre de
«gamificacion educativa». Aunque los videojuegos eran y son la fuente prin-
cipal de inspiracion de los docentes gamificadores, estos profesores utili-
zan cualquier juego que se les pone por delante y son muy frecuentes los
elementos provenientes de los juegos de mesa o de rol, por ejemplo. Por
supuesto, cuando estos docentes probaron los escape room, apreciaron
inmediatamente sus posibilidades educativas. A fin de cuentas, estas salas
conseguian tener a un grupo de personas encerrado en una habitacion
durante una hora dandole a la cabeza sin parar, asi que las sinergias con el
trabajo de un docente en el aula parecian evidentes.

La aplicacion de este tipo de juegos al aula ha venido condicionada por las
l6gicas diferencias entre un formato comercial y una version educativa, entre
las que destacan el nUmero de participantes simultaneos, el entorno de jue-
go o los recursos materiales y personales disponibles; pero la principal dife-
rencia es la finalidad, ya que el objetivo de los escape room no es otro que
crear una experiencia divertida a sus participantes mientras que las que se
realizan en el aula tienen una funcion didactica, ya sea introducir un conteni-
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do, repasar un tema o practicar determinadas competencias. Por supuesto
puedes idear un escape room para tu clase o como actividad para un even-
to especial como la semana cultural, con la finalidad Unica de pasar un rato
divertido, de igual manera que puedes organizar una fiesta para acabar el
curso o dejar una hora de juego libre, pero cuando lo que quieres es crear
una herramienta educativa es necesario cambiar algunas cosas y crear un
tipo de actividad diferente que a lo largo de este libro denominaremos «jue-
go de escape educativo» y que analizaremos detalladamente en las proxi-
mas paginas.

Probablemente el primer formato de juego de escape educativo en popu-
larizarse y el mas habitual a dia de hoy es el Breakout EDU, que simplifica
las mecanicas del escape room tradicional utilizando como elemento
central una caja cerrada con un montén de candados que requieren de
algun tipo de actividad relacionada con el temario para abrirlos. En los
breakouts mas sencillos no se presta demasiada atencion a la estructura
0 a la narrativa y los alumnos se organizan libremente para encontrar,
distribuir y resolver las pruebas. El formato funciona y es divertido, pero
como veremos mas adelante podemos enriquecerlo para que los resulta-
dos sean incluso mejores.

¢Por qué usar un juego
de escape en tu aula?

Uno de los comentarios que aparecia a menudo durante las primeras
formaciones que realizamos para docentes sobre juegos de escape era
algo parecido a: «jGuau, esto es muy potente!, pero ;cémo se lo vendo a
mi equipo directivo?». El poder pedagdgico del juego conecta emocion y
aprendizaje, y un buen juego de escape es quiza una de las experiencias
mas intensas donde comprobar esta vinculacion. A continuacion, citamos
diez argumentos por los cuales un juego de escape educativo puede ser
una buena actividad para realizar en un entorno escolar y que os ayudaran
a poder argumentar el escaso presupuesto necesario para llevarlos a cabo:

* FOMENTA LA ACTIVIDAD: en la gran mayoria de los juegos de esca-
pe, tras las indicaciones iniciales, jempieza el movimiento! Si crees que
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los alumnos y las alumnas pasan demasiado tiempo sentados en clase,
sigue leyendo, esto acaba de empezar...

PERMITE INCLUIR CUALQUIER CONTENIDO CURRICULAR:
aparte de la diversidad de habilidades y competencias implicitas en la
propia experiencia, en un juego de escape el alumnado tiene la opcion
de participar en la creacion de la ambientacion del espacio donde
se realice el escape room. Por su parte, el docente (al disefar los
retos que se deben resolver) puede introducir contenidos de cualquier
asignatura.

PROMUEVE LA COLABORACION Y EL TRABAJO EN EQUIPO: un
juego de escape es una experiencia para resolver en grupo y en la que se
tienen que tomar diversas decisiones. El progreso se consigue a partir de
una secuencia de ensayos, pruebas y errores, hasta llegar a la solucion
necesaria. En este proceso se generan interacciones entre los participan-
tesy se revelan roles sociales. Durante el tiempo de juego, el o la docente
tiene la oportunidad de ver al alumnado liderando su propio aprendizaje.

DESARROLLA LA HABILIDAD PARA RESOLVER PROBLEMAS:
para los docentes es un placer ver como los chavales toman la iniciativa,
plantean sus hipoétesis e intentan ejecutarlas para conseguir avanzar en el
juego. Un juego de escape bien disenado ofrece diferentes tipos de retos
que obligan a los jugadores a plantearse preguntas constantemente, fo-
mentando de esta manera el pensamiento critico.

MEJORA LA COMPETENCIA VERBAL: durante el juego los alumnos
dialogan, intercambian ideas, intentan estructurar un discurso, dan indi-
caciones a sus companeros y procuran convencerlos de que su idea para
solucionar el reto puede funcionar... ¢ Ofrecemos alguna situacion similar
en el ambito escolar?

PLANTEA RETOS ANTE LOS QUE SE DEBE PERSEVERAR: otra de
las virtudes del juego en general y, por ende, de un juego de escape, es
sin lugar a dudas la perseverancia. El juego tiene algo que la educacion
en general solo ofrece ocasionalmente: respuesta inmediata. Los juegos
ensefan a insistir y entrenan a ser constantes. ¢ Cuantas veces has inten-
tado superar ese maldito nivel del Candy Crash?
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% CONSTRUYE PENSAMIENTO DEDUCTIVO: un juego de escape no
€S un recurso para usar semanalmente. Requiere mucho trabajo previo.
Tras sus primeras experiencias los alumnos aprenden que deben comu-
nicarse e intentar organizarse. En un juego de escape (y en cualquier
secuencia didactica bien disefiada), se aprenden métodos generales
que podran aplicarse a nuevos casos especificos. Desde la posicion de
observador que facilita un juego de escape, el docente descubre a los
alumnos transfiriendo contenidos y mecanicas, deduciendo estrategias
para solucionar nuevos retos.

% LOS PARTICIPANTES APRENDEN A TRABAJAR BAJO PRESION:
generalmente hay un tiempo limitado para solucionar el juego, para con-
seguir «escapar» del espacio. A medida que los minutos transcurren, los
nervios acostumbran a aumentar y las emociones se disparan. Hay quien
cree gque no es conveniente situar al alumnado en un contexto de estas
caracteristicas, que puede ser demasiado estresante. Por desgracia, nos
guste mas 0 menos, nuestra realidad cotidiana, nuestra sociedad, acos-
tumbra a ser poco pausada. Para nosotros tiene mucho sentido ofrecer
esta simulacion en un entorno controlado.

% LOS ALUMNOS SON QUIENES LIDERAN EL APRENDIZAJE: este
€s uno de los puntos que mas sorprende a los docentes que llevan un
juego de escape a sus aulas. No gozamos de muchas oportunidades en
las que poder mantenernos al margen y permitir que sean los estudian-
tes los que se equivoquen para avanzar. De hecho, al principio cuesta
no intervenir demasiado para indicarles que se estan equivocando. Ver
a los alumnos tomando las decisiones, decidiendo qué tareas asumen,
como observan y analizan antes de actuar o cémo interactiian con sus
companeros ofrece una informacion muy valiosa para conocer a nuestros
chicos y chicas.

% ES DIVERTIDO PARA TODO EL MUNDO: quiza sea este el punto mas
presuntuoso, pero si ya has participado en un escape room sabes a lo
que nos referimos. Si no o has hecho, te recomendamos que lo pruebes
antes. No conocemos a nadie que haya dicho que no vale la pena, pero
claro, jsiempre podrias ser el primero o la primeral De todas formas, te
garantizamos que a tus alumnos jles encantara!
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Metodologias activas

Tanto 0 mas importante que la pregunta «;qué es un juego de escape
educativo?» es «gpor qué utilizar un juego de escape educativo?». ;Qué
razones hay para dedicar tiempo, recursos y energia en llevar al aula una
actividad como esta y no optar por otra propuesta mas convencional?

Para ello es necesario recordar que la docencia es un trabajo tremenda-
mente gratificante, pero mucho méas complejo que lo que se imaginan
las personas ajenas al mundo educativo. Seguro que a cualquier profesor
le resulta familiar esta situacion: llegas a tu clase con una leccion bien
preparada, dominas la materia de la que hablas y puede que incluso ten-
gas una presentacion perfectamente disehada proyectada en la pantalla.
Comunicas utilizando todos los trucos del orador; miras a los ojos, haces
inflexiones de voz, muestras interés y pasion en tu discurso y notas que
la comunicacion fluye y que todo esta funcionando correctamente. De re-
pente, sales de tu trance, callas por un segundo y miras a tu alrededor,
seguro de que te vas a encontrar rostros ensimismados y caras de apro-
bacion, y de hecho puede que haya alguna, pero desde luego no tantas
como esperabas. Parte del grupo mira hacia otro lado, pensando en sus
cosas, a alguno se le nota que esta a punto de hacer alguna trastada, solo
unos pocos alumnos parecen haber conectado contigo. Se te escapa un
leve suspiro mientras una pequena espina se clava en tu orgullo docente
y vuelves a la carga intentando no desesperarte esperando, con poca fe,
que a la préxima el resultado sea diferente.

La buena noticia ante esta situacion tan frustrante para muchos docentes
es que hay solucién. La atencion de los grupos ante un modelo comunica-
tivo pasivo, en el que uno habla y los demés escuchan, esta ampliamente
estudiada. Los resultados varian entre un andlisis y otro, pero todos ellos
coinciden en apuntar que al menos la mitad de los alumnos que escuchan de
forma pasiva tienden a estar desconectados. Este es el porcentaje de estu-
diantes que no estan escuchando en absoluto, pero que estan tranquilos y en
silencio, pensando en sus cosas hora tras hora, en un estado de abstraccion
digno de un monje budista mientras esperan que las clases vayan pasando
hasta que llegue el momento de volver a casa. Son alumnos relativamente
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satisfechos con este modelo educativo ya que no supone ningun reto para
ellos y lo prefieren a otras alternativas que impliqguen mas trabajo y esfuerzo.

Alguno de los alumnos de la clase tendra dificultad para alcanzar ese es-
tado zen y acabara transformando ese hastio y pasividad en algun tipo de
disrupcion, ya sea interrumpiendo las clases con bromas o con una actitud
mas negativa, mientras que otros ya sabran de lo que estamos hablando,
porque lo han visto en YouTube, se acuerdan de otros cursos o se lo ha
contado otra persona. Teniendo en cuenta estos datos, podemos concluir
varias cosas. Primero, que la eficacia del proceso de comunicacion pasiva
es muy limitada, ya que en el mejor de los casos tiene impacto en apenas la
mitad de la clase; el problema no somos nosotros, ya que sucede lo mismo
en cualquier contexto comunicativo similar en el que uno habla y muchos
escuchan, ya sea un aula, el Congreso de los Diputados o el claustro de fin
de curso. Y segundo, y mas importante, que existe una forma de solucio-
nar este problema y es realizando un cambio en la manera de plantear las
clases y dando una oportunidad a las metodologias activas.

Hay multitud de bibliografia que habla y describe las metodologias activas,
ya que no son una novedad precisamente y es posible rastrear sus orige-
nes, al menos, hasta la Escuela Nueva que surgio a finales del siglo xix.
Es sencillo, por tanto, encontrar todo tipo de definiciones académicas de
esta idea, como Loépez, F. (2005) o Dunlap & Grabinger (1992); pero para
el propdsito de este libro no es preciso entrar en conceptos tedricos com-
plejos y podemos entender las metodologias activas como aquellas en las
que el alumnado esta realizando una accion, ya sea hablar, escribir, buscar,
interaccionar, etc. durante la mayor parte de la duracion de la clase, en
contraposicion a las metodologias pasivas, donde el alumno pasa la mayo-
ria del tiempo sin realizar ninguna accion activa. Por supuesto, a partir de
este concepto general han surgido multitud de metodologias activas con
nombre y apellido, como el aprendizaje basado en retos, la clase invertida o
el aprendizaje basado en proyectos en todas sus variantes.

Las diferencias entre un aula que no aplica metodologias activas y otra que si
lo hace saltan a simple vista. En el primer caso, el foco de atencion de la clase
estara en el docente o en la pantalla, mientras que en el segundo caso el foco
sera el contrario, los alumnos estaran trabajando y es el docente el que los
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observa mientras tanto. Esta situacion tiene dos ventajas fundamentales: por
un lado movilizas al porcentaje de alumnos desconectados, que ahora pasan
a estar activos, y por otro tienes mas tiempo para observar €l trabajo de los
alumnos y decidir qué es lo que mas conviene a cada uno en cada momento.
Esto te permite incluso sentarte un rato con alguno de ellos para explicarles
algo concreto mientras los demas estan trabajando.

Contado asi parece que todo sean ventajas y que dar el salto a las metodo-
logias activas sea un proceso 16gico y natural, pero sin embargo no es oro
todo lo que reluce. Ensenar mediante metodologias activas requiere mucho
trabajo y es un proceso duro, exigente y a menudo frustrante. Frustracion
que proviene, en gran parte, de un requisito previo imprescindible, que es
la voluntad e interés del alumnado en participar en esa propuesta, de que
los alumnos desconectados de los que hemos hablado antes, habituados
y conformes con el modelo pasivo, hagan una transicion hacia el modelo
activo, mucho mas exigente en su dia a dia, y es que a fin de cuentas es
mas comodo pasar la clase tranquilamente pensando en tus cosas, sobre
todo cuando ya llevas unos cuantos anos acostumbrado a eso.

Esta motivacion, aunque es muy recomendable, no es fundamental en las
metodologias pasivas, donde un alumno desmotivado puede pasar mas
desapercibido. Pero es totalmente esencial en las metodologias activas, don-
de es imprescindible que el alumno quiera hacer las propuestas activas en
las que se basan todas estas metodologias, ya que si carece de esa voluntad
tiene todas las papeletas para fracasar y posiblemente arrastrar en el proceso
el trabajo cooperativo de su grupo Yy la paciencia del profesor.

Los juegos de escape educativos encajan exactamente en la definicion que
hemos dado de metodologias activas, ya que durante la mayor parte del
tiempo de la sesion el alumnado esta desarrollando actividades y traba-
jando de manera activa. Mientras tanto, el docente observa el proceso e
interviene de forma puntual y personalizada, apoyando a los alumnos que
lo necesitan y registrando datos que utilizara posteriormente para evaluar.
La gran ventaja que tienen los juegos de escape educativos es que al ser
un proceso gamificado, que utiliza herramientas y recursos de los escape
room para captar la atencion y el interés del alumnado, ya incorporan en
ellos la parte relativa a la motivacion. De hecho, es el punto fuerte de este
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recurso, por lo que su utilizacion es una buena manera de aplicar estas
metodologias activas y tener mas posibilidades de que sea una experiencia
positiva que enganche tanto a alumnos como a profesores.

Motivacion

Como hemos dicho anteriormente, la motivacion es una de las caracte-
risticas representativas de los juegos de escape educativos y un requisito
de las metodologias activas. Por supuesto, el hecho de que los alumnos
necesitan estar motivados no es un descubrimiento reciente. Autores
como Piaget, Vigotsky, Bruner, Ausubel o Novak establecieron que el
conocimiento no se acumula, sin0 que se construye, y que es necesa-
rio que exista una motivacion previa que desencadene el aprendizaje. El
neuroaprendizaje también establece la importancia de una predisposicion
positiva para generar los complejos mecanismos mentales que desen-
cadenan este proceso. En cualquier caso, no e€s necesario consultar
tratados de pedagogia para descubrir este fendmeno. Se puede apreciar
simplemente observando la diferencia que hay entre la capacidad de un
nifo de memorizar el nombre de ciento cincuenta pokémon (con sus dis-
tintas categorias, subcategorias y caracteristicas) en tiempo récord y sin
esfuerzo aparente, y la dificultad que puede encontrar para aprenderse,
por ejemplo, los tipos de determinantes.

La psicologia establece dos tipos de motivacion: por un lado esta la intrin-
seca, que es la que implica realizar acciones por el mero placer de hacer-
las 0 por un sentimiento de obligacion hacia ellas, y por otro lado esta la
motivacion extrinseca, que es la que viene dada por elementos externos al
individuo. Por ejemplo, un alumno que tiene buenos resultados en lengua
porque le encanta leer es un ejemplo de motivacion intrinseca, mientras
que un alumno que tiene esos mMismos resultados porque No quiere que sus
padres se enfaden sera un ejemplo de motivacion extrinseca. La motivacion
total de una persona por una actividad sera igual a la motivacion intrinseca
mas la motivacion extrinseca.

Nuestro ideal como docentes es que la motivacion intrinseca por el co-
nocimiento de todos los alumnos sea maxima y que el hecho de realizar
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las actividades que les pedimos les genere ese sentimiento intrinseco de
placer o responsabilidad hacia el aprendizaje. Sin embargo, esto no es
siempre asi. Normalmente esto no sucede y Io mas frecuente es que en las
aulas nos encontremos una buena parte del alumnado a la que no le resulta
atractiva nuestra asignatura o que no es lo suficientemente madura para
tener ese sentimiento de responsabilidad. Cuando se dan estas situaciones
en las que la motivacion intrinseca no surge de forma espontanea o no es
suficiente, aparece la necesidad de generar esta motivacion para poder
aplicar nuestra metodologia activa y mejorar el ambiente y el rendimiento de
la clase en general. Para ello utilizamos la motivacion extrinseca.

Pongamos un ejemplo para explicar como funciona esto: imagina un nino
que no quiere comer sopa, No le gusta ninguna, ni siquiera las que no ha
probado, puede que, porque tuvo una experiencia negativa en el pasa-
do, no le acaban de convencer los colores y la textura de esta comida
0 sencillamente porque es caprichoso. En este caso podemos entender
que no tiene motivacion intrinseca hacia esa comida, no le produce placer
comerla y tampoco tiene un sentido de responsabilidad por ello, y es que
el concepto de dieta equilibrada es confuso hasta determinadas edades.
Ante esta situacion tenemos dos vias de actuacion extrinsecas, la negativa
(«Te lo vas a comer ahora mismo, hasta que no te lo comas no te mueves
de aqui») o la positiva («<Mira el avioncito, que vuela y vuela hasta la boca»).
Con la negativa probablemente consigamos el resultado esperado, que se
coma la sopa, de forma rapida y eficaz. Solucionara la situacion, pero no
el problema y la proxima vez que toque sopa estaremos en las mismas.
De hecho, esta motivacion extrinseca sera cada vez menos eficaz por lo
que habréa que aumentar su intensidad, lo que implica incrementar el nivel
de enfado y que poco a poco generemos una sensacion negativa, no solo
hacia la sopa sino hacia el proceso de comer en general. Con la positiva
puede que el éxito no sea tan inmediato, pero habremos avanzado signi-
ficativamente hacia la soluciéon, ya que esta motivacion extrinseca permite
que el nifo se someta a esta experiencia, comer la sopa, en un entorno
ambiental positivo, que le da la oportunidad de tomar una decision («Vaya,
resulta que la sopa de pollo si que me gusta») y que se genere una motiva-
cion intrinseca que antes no existia.
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Sin embargo, la utilizacion de la motivacion extrinseca genera dudas a bue-
na parte de los docentes, que por nuestra experiencia hablando de estos
temas en muchos colegios suelen resumirse en estas preguntas:

* z,QUE SUCEDE CUANDO RETIRAS UN ELEMENTO DE MOTIVA-
CION EXTRINSECA? Cuando potenciamos la motivacion extrinseca
para realizar una tarea estamos dando una oportunidad al alumnado
de que afronte esa actividad desde una perspectiva positiva y, por tan-
to, creamos un escenario adecuado para que aparezca la motivacion
intrinseca. Sin embargo, puede ocurrir que esa actividad en concreto
esté demasiado lejos de los intereses del alumno como para que se
desarrolle una motivacion intrinseca. Por ejemplo, puedo plantear un
juego de escape educativo divertidisimo sobre fisica cuantica, en el que
los alumnos disfruten de la actividad y saquen provecho de ella. En este
caso les habremos proporcionado la oportunidad de acercarse a esta
materia en un contexto positivo que facilita que en la mayoria de ellos
se genere un interés que vaya mas alla del juego. Sin embargo, habra
alumnos que ni aun asi la desarrollen ya que sus intereses estan muy
alejados de este contenido. En estos casos al finalizar el juego acabara
también la motivacion. Pero eso no quiere decir que hayamos perdido el
tiempo con estos alumnos ya que, por un lado, habremos conseguido
realizar y aprovechar una actividad relacionada con esta materia que
no le gustaba nada al alumno que, sin duda, le habra proporcionado
aprendizajes muy valiosos vy, por otro lado, estaremos generando un
entorno de aprendizaje positivo que facilitara la aparicion de una motiva-
cion intrinseca al mismo proceso de ensefianza-aprendizaje.

% ¢LA MOTIVACION EXTRINSECA LIMITA LA MOTIVACION INTRINSE-
CA? Para responder a esta pregunta veamos un ejemplo. Imagina que
vuelves a ser un alumno de 3.° de primaria y la profesora os anuncia
que manana hablaréis de los dinosaurios en clase. A ti los dinosaurios
ni te van ni te vienen, pero a tu mejor amigo le encantan y no habla de
otra cosa, tiene motivacion intrinseca por este tema. Llegas a clase y la
profe os pide que dibujéis un dinosaurio, a ti te encanta dibujar asi que tu
estas tan contento por dibujar como lo esta tu amigo por tratar el tema
de los dinosaurios. Tu tienes motivacion extrinseca y tu amigo intrinseca,
pero los dos estais entusiasmados. Mientras dibujas te das cuenta de lo



LOS FUNDAMENTOS | 29

pequenas que son las patitas de los tiranosaurios y eso te genera mucha
curiosidad, por lo que decides investigar por tu cuenta cuando llegues
a casa. Gracias a ese elemento extrinseco estas generando una moti-
vacion intrinseca por algo que antes no te despertaba ningun interés.
Como vemos, es posible que se genere una motivacion intrinseca a partir
de una extrinseca, pero no parece que haya ningun motivo para pensar
que estas motivaciones se limiten entre ellas; el hecho de dibujar no tiene
por qué perjudicar el interés por los dinosaurios, mas bien al contrario.

* z,QUé SUCEDE CON LOS ALUMNOS QUE YA ESTAN MOTIVADOS?
A los alumnos que ya vienen con la motivacion intrinseca incorpora-
da no les perjudica un elemento extrinseco que en este caso funciona
como la guinda del pastel: si te gusta sera un extra y si no te gusta la
quitas y sigues a lo tuyo, sin que la motivacion por el pastel se reduzca
ni un apice. Si lo que te sucede es que todos tus alumnos tienen un
elevado nivel de motivacion intrinseca, en primer lugar, enhorabuena,
esta alineacion de planetas se produce solo una vez por generacion y
segundo, no te molestes en utilizar un juego de escape educativo para
tus clases, no te va a hacer falta.

* ¢ES CONVENIENTE PONER LAS COSAS TAN FACILES A LOS
ALUMNOS? Es importante distinguir bien entre motivacion y esfuerzo.
Que te cueste mas hacer algo porque no te gusta no implica necesa-
riamente que requiera mas esfuerzo. Si no te gusta cocinar, te costara
mas a ti hacer un bizcocho que a un chef preparar todo un menu de lujo,
pero que te haya costado mas no quiere decir que hayas trabajado mas
que él o que tus resultados sean mejores que los suyos. Trabajar la mo-
tivacion no implica en ningun caso bajar el liston o facilitar las cosas; de
hecho, lo que permite es precisamente |lo contrario, aumentar la carga
de trabajo del alumnado al aumentar su rendimiento.

Juegos y gamificacion en el aula

El juego forma parte fundamental de nuestros procesos de aprendizaje.
Existe multitud de literatura cientifica que lo demuestra, pero para compro-
barlo de forma empirica es suficiente con echar un vistazo al parque infantil
mas cercano o al patio de un colegio a la hora del recreo y observar a los
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ninos interaccionando libremente entre ellos y con su entorno, puro método
cientifico con sus fases de observacion, hipdtesis, experimentacion, etc. y
es que no hay mejor manera de comprobar el funcionamiento de la grave-
dad que lanzando una pelota ni mejor manera de descubrir los efectos de
la friccion que jugando una carrera de chapas.

La actividad ludica aparece en nuestras vidas como un proceso esponta-
neo basado en la experimentacion con el entorno. El desarrollo del lenguaje
y la mejora en las habilidades comunicativas permite una rapida evolucion
de estos primeros juegos que incorporan reglas, codigos y sistemas con-
duciendo a sistemas de juego dirigido. Estos juegos mas complejos, en los
que hay que hablar, pensar, consensuar o discutir, fomentan a su vez el de-
sarrollo de las capacidades comunicativas y cognitivas, 1o que retroalimenta
el proceso, ya que permite incorporar juegos cada vez mas complejos y
elaborados.

Este potencial tanto en la experimentacion del entorno como para el desa-
rrollo de las capacidades cognitivas ha sido siempre del interés de los adul-
tos, como cuando los padres utilizan un sonajero para despistar al bebé
que esta a punto de enfadarse o convierten la cuchara en un avion para
afrontar el potencialmente peligroso momento de dar el puré a un nifo. El
aula no se ha mantenido al margen de esta actividad y las experiencias
docentes relacionadas de una manera u otra con el juego son tan antiguas
como la propia actividad docente.

Entre las varias manifestaciones, mas o menos informales, que son utiliza-
das con frecuencia en el ambito educativo destacan las siguientes:

* SERIOUS GAMES: son juegos con un objetivo no ludico, lo que no
implica que no puedan ser divertidos, y que han sido disenados para
formar en algun aspecto especifico. Encajan en esta descripcion los
simuladores de vuelo con el que ensayan los pilotos o un Kahoot! con el
que practicar los verbos irregulares.

% APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS (ABJ): son juegos que se
utilizan como herramientas con las que trabajar el curriculo educativo.
Cuando se utiliza ABJ, los alumnos juegan a los juegos y con la orga-
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nizacion disefada por el docente para conseguir un objetivo curricular.
Ejemplos de este enfoque serian utilizar el parchis para practicar las
sumas o el Story Cubes para la expresion oral.

* GAMIFICACION: la gamificacion educativa es un paso mas en este
proceso. Esta estrategia implica analizar los juegos, diseccionar sus
mecanicas y componentes, y redisefarlos para su utilizacion en el aula
con el objetivo de mejorar la experiencia de aprendizaje y la motivacion
del alumnado. En resumen, y como repite a menudo Javier Espinosa (@
javiesping): «Gamificar no es jugar».

SERIOUS  JUEGO “EEER&';”Q&E
GAMES JUEGOS (ABJ)

¢

NOLUDICO  CURRICULAR

GAMIFICACION

Los juegos de escape educativos se sittian en un punto intermedio entre
estos tres modelos, ya que, al igual que los Serious Games, son juegos
disenados con un objetivo concreto, herramientas creadas para trabajar
un aspecto determinado del curriculo educativo y es complicado pensar
en un enfoque pedagodgico completo o en una metodologia basada Unica-
mente en la utilizacion de juegos de escape. Con el ABJ tienen en comun
el concepto de juego con uso didactico; los alumnos estan aprendiendo
mientras juegan y se divierten, ya que el componente ludico y motivador se
mantiene intacto, de acuerdo con una propuesta y un disefio establecido
por su profesor. Por Ultimo, los juegos de escape incluyen elementos de la
gamificacion, ya que no se utilizan como escape rooms al uso, sino que se
analizan, desmenuzan y reconstruyen sus mecanicas en formatos concebi-
dos de forma especifica para el aula.
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De acuerdo con esto, el primer paso para disefiar nuestro propio juego de
escape es ser consciente de este propodsito educativo y tomar decisiones
relacionadas con la organizacion y el curriculo, que nos guiaran y seran el
referente principal en el resto del proceso creativo. Los principales datos
que necesitamos determinar en esta fase inicial del disefio son:

% OBJETIVOS: con la palabra «objetivo» no nos referimos a un elemento
curricular, ya que con tanto cambio de ley cualquier palabra que usemos
probablemente quede obsoleta antes de la impresion de este libro. Con
esta palabra planteamos una reflexion sobre qué pretendes conseguir
con este juego de escape, ya sea trabajar determinados contenidos,
practicar algunas competencias, mejorar la cohesion del grupo o cual-
quier otra que consideres oportuna. Esta decision es muy importante,
ya que determinara todo el resto de los pasos y sera el principal referen-
te al plantear la evaluacion del proceso. Recordemos que los juegos de
escape son propuestas cortas, generalmente una sesion, y concretas,
por lo que estos objetivos que se quieren trabajar deben ser también
limitados y especificos.

% TEMPORALIZACION: es preciso determinar cuando va a desarrollarse
la actividad. Como veremos mas adelante, esta decision implica cam-
bios importantes en la estructura del juego, especialmente en la manera
en la que se presentara la informacion. Las cuatro posibilidades mas
habituales son:

+ Inicio de la unidad didactica: como herramienta de deteccion de
ideas previas 0 como recurso motivador inicial.

« Desarrollo de la unidad didactica: en este caso, su funcion sera
consolidar conocimientos o introducir contenidos nuevos relacio-
nados con los ya trabajados.

« Final de la unidad didactica: como recurso para repasar conteni-
dos o practicar competencias adquiridas durante la unidad didactica.

« Fuera de la unidad didactica: como actividad especial que se
realiza en un momento concreto, como al final del trimestre o en
la semana cultural, no necesariamente conectado con elementos
curriculares de alguna asignatura.
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+ RECURSOS: en este punto determinamos de qué recursos dispone-
mos y estamos dispuestos a movilizar. No hay una relacion directa entre
la calidad del juego y la cantidad de recursos dedicados y es perfecta-
mente posible realizar actividades estupendas con muy pocos recursos.
Lo importante es determinar qué tenemos disponible para empezar a
trabajar. Estos recursos se dividen en:

+ Espacio: determinar si disponemos de un espacio especifico para
realizar la actividad o si se desarrollara en la clase.

+ Humanos: determinar si podemos disponer del apoyo de alguna
otra persona para desarrollar el juego o si tendremos que organi-
zarnos Nosotros solos.

+ Temporales: determinar si disponemos de una Unica sesion para
que todos los alumnos participen en el juego o si se puede realizar
durante varios dias.

« Materiales: decidir qué elementos fisicos podemos o queremos
utilizar para desarrollar el juego, como dispositivos digitales, instru-
mentos del laboratorio, cajas, candados, etc.

Pongamos un ejemplo concreto de como iniciar el diseno de un juego de
escape educativo teniendo en cuenta estas cuestiones iniciales. Este jue-
go que iniciamos ahora se ira desarrollando en los siguientes apartados
del libro.

Este juego de escape educativo va a ser disefado para el area de Ciencias
Naturales de 5.° de primaria, como actividad final que se llevara a cabo al
terminar la segunda unidad didactica, por lo que incluira contenidos tra-
bajados hasta ese momento: las caracteristicas de los seres vivos y su
organizacion en reinos. Su objetivo principal sera consolidar los conoci-
mientos adquiridos hasta ese momento y aplicarlos para la resolucion de
las distintas pruebas. Asimismo tiene dos objetivos competenciales: como
mejorar la cohesion del grupo y practicar la comunicacion interpersonal.



