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Juegos de escape dgitales:
una puerta al aprendizaje significativo en

los Grados de Educacion Infantl y Primario

iPreparate para sumergirte en un mundo de
aventuras educativas como nunca antes! En la
emocionante asignatura de Recursos Tecnologicos
en Educacion de los grados de Educacion Infantil y
Primaria, los estudiantes han desafiado los limites
de la creatividad al disenar sus propios juegos

de escape educativos digitales. Los alumnos

han combinado habilidades tecnoldgicas con
conocimientos curriculares para crear experiencias
inmersivas y emocionantes de aprendizaje. ¢ Te
atreves a implementarlo en tu centro? En este
articulo te acompanamos y te presentamos

la experiencia para que puedas desarrollarla
facilmente.
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Imagina un aula transformada en una
tumba perdida, donde los estudiantes
resuelven enigmas antiguos para des-
velar secretos del pasado. O quizés te
encuentres viajando en el tiempo, enfren-
tandote a desafios que ponen a prueba
tus conocimientos histéricos. ¢Y qué
decir de la cadtica cocina, donde las habi-
lidades matematicas se convierten en
la clave para restaurar el orden? Desde
la Patrulla Canina hasta los Granjeros,
los Piratas a los Calculistas, cada tema
ofrece una experiencia Unica y emocio-
nante que combina diversién y aprendizaje
de manera excepcional. Estos son algunos
de los temas de los juegos de escape que
han disefiado los futuros maestros de
Educacion Infantil y Primaria. El objetivo:
disefiar facilmente nuevos espacios de
aprendizaje digitales que permitan desa-
rrollar el pensamiento critico, el trabajo
en equipo, reforzar o ampliar contenidos
de una manera lUdica, entre otros.

Digitalizando los juegos de
escape en el aula para disefar
situaciones de aprendizaje
atractivas

Segun la LOMLOE, se definen las situa-
ciones de aprendizaje como una herra-
mienta eficaz para integrar los elementos
curriculares de las distintas materias
mediante tareas y actividades significa-
tivas y relevantes para resolver proble-
mas de manera creativa y cooperativa,
reforzando la autoestima, la autonomia, la
iniciativa, la reflexion critica y la respon-
sabilidad. Estas experiencias han de estar
contextualizadas y respetar diferentes
niveles de aprendizaje y, al mismo tiempo,
preparar al alumno para su futuro perso-
nal, académico y profesional. A lo largo
de este articulo te proponemos una forma

facil, atractiva y eficaz de disefar una
situacion de aprendizaje con tus alumnos.

Cuando hablamos de juegos de
escape (scape room) o de breakout EDU
nos referimos a un conjunto de recursos
de gamificacion donde varias personas,
normalmente en equipos, compiten para
resolver una serie de desafios con la fina-
lidad de salir de un espacio concreto, real
0 imaginario, en un tiempo especifico.
No obstante, se distinguen matices entre
dichos conceptos. Por una parte, el tér-
mino anglosajén scape room (habitacién
de escape) surgié de una esfera no vincu-
lada al ambito educativo y, por otra parte,
en el breakout EDU, los participantes no
se limitan a abandonar un espacio fisico
concreto, sino que se enfocan en la con-
secucién de un objetivo educativo especi-
fico a partir de la resolucién de una serie
de enigmas y desafios. En otras palabras,
disefiar una situacion de aprendizaje.

A continuacién, se presenta cémo se
puede implementar facilmente en tu aula
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y se mostraréd la experiencia practica que
desarrollamos con los futuros maestros
de Infantil y Primaria.

Pasos a seguir para crear un
juego de escape educativo

A la hora de poner en préactica los jue-
gos de escape educativos se puede hacer
de forma analdgica o digital. En esta oca-
sion se han creado preferentemente con
herramientas de soporte digital y alguna
prueba en concreto se ha impreso para ser
trabajada a nivel analdgico. Ya se desarro-
lle todo de forma digital o de forma hibrida
(digital y analégico), estos son los pasos
que te recomendamos que sigas:

Pensar a quién me dirijo. ;Qué
curso y qué areas estan implicadas?
i Caracteristicas del grupo? Distribuir
heterogéneamente los alumnos por
grupos.

Elegir el tema que sea de interés para
el grupo. ¢Algun personaje o serie/
programa que les guste a mis alumnos
me puede inspirar?

Pensar los contenidos, destrezas,
habilidades y competencias que se
desea trabajar con el alumnado. Plas-
mar bien los elementos curriculares
que quiero desarrollar.

Pensar en las pruebas y graduar su
nivel de dificultad. Disefiar pruebas
variadas y acordes con los elementos
curriculares que queremos trabajar.
Cuidado con no ponerlas ni demasiado
faciles ni demasiado complicadas.
Crear las pistas para cada una de las
pruebas. ;Qué ayuda les doy?

Crear una historia o hilo conductor
para ambientar y enlazar las pruebas,
haciéndolas més creibles y motivado-
ras. ¢Personajes? ;Qué les sucede?
;Qué tienen que lograr?

Disefiar la prueba final. ;Como seré: la
suma de varias pruebas o una nueva
que englobe lo aprendido en las otras?
Plantear y preparar las pruebas y pis-
tas a partir de los recursos tecnolo-
gicos o analégicos disponibles. Qué
quiero hacer? ;Qué necesito?



9. Probar el juego previamente para
encontrar errores. Hacer experiencia
piloto con otros alumnos.

10. Evaluar el proceso, las pruebas, la
narrativa, el ajuste del tiempo, etc.,
para mejorarlo. ¢Es factible hacerlo?
JFalta algo? (Buen ajuste de tiempo
por pruebas?

Las instrucciones se pueden presentar
en formato de pdster acorde con la situa-
cion de aprendizaje e imprimirlas para
que los estudiantes puedan leerlas y con-
sultarlas en todo momento. Si las pistas
estuvieran en formato analégico, tendrian
que estar disponibles a la hora del juego
ya sea impresas o dentro de algln objeto
o elemento.

Herramientas de soporte digital

Una vez que hemos disefado cémo
serd nuestro juego, tenemos que elegir el
soporte digital que utilizaremos. Aunque
se puede partir de una presentacion de
PowerPoint, en este caso recomendamos
utilizar las plantillas de gamificacién
de Canva o Genially o si queréis podéis
utilizar cualquier editor de pagina web.
Estas plantillas estan ya preparadas
para que podamos ir personalizando de
forma facil e intuitiva el texto, la decora-
cién, la musica de fondo, el recorrido de
las pruebas, etc. Podras encontrar més
informacion sobre ello en el apartado
Agora de profesores.

Recursos digitales para crear
pruebas y pistas

Una vez que tenemos definida la situa-
cion de aprendizaje en nuestro soporte
digital hay que ir disefiando las pruebas o
retos y para ello nos serviremos de recur-
sos digitales como candados digitales,
mapas online que podemos crear a nues-
tro gusto, filtros de colores, mensajes
codificados, sopa de letras, portadas de
revistas o periédicos creadores de con-
versaciones de WhatsApp falsas para dar
informacion o pistas, juegos interactivos,
entre otros. Recuerda disefiar una prueba
o reto final y cuél seré la recompensa o
premio que podran conseguir. Lo ideal
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Aqui encontrards algunos recursos que pueden ser (tiles para disefiar tu actividad:
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Plantillas de Canva: https://www.canva.com/es_es/ o Genially https://genial.ly/es/
Utilizar la inteligencia artificial para pensar ideas del juego: https://copilot.mi-
crosoft.com/

Generador de candados digitales: https://www.youtube.com/watch?v=EJ2qdYJN-
mhe

Codificador de colores: https://eduescaperoom.com/codificador-de-colores/
Mensaje cifrado con rejillas: hitps://eduescaperoom.com/codificador-rejilla/
Creador de mapas online: https://inkarnate.com/

Creador de sopas de letras: https://www.educima.com/wordsearch.php

Creador de noticias de periddico falsas: hitps://slidesgo.com/es/tema/infogra-
fias-para-el-periodico#tsearch-Noticias&position-15&resulis-406

Greador de portadas de revistas: https://www.noticiasfalsas.com/revistas.php
Creador de conversaciones de WhatsApp falsas: https://www.fakewhats.com/ge-
nerator

Contador regresivo online: https://www.online-stopwatch.com/spanish/count-
down-homb.php

Votaciones o interacciones para la evaluacion: https://www.mentimeter.com/es-ES

Se recomienda ambientar el aula para ayudarlos a que sea una experiencia inmersiva,
Se propone la posibilidad de solicitar a los participantes que entren en el aula simulté-
neamente, la cual habra sido decorada previamente segiin la tematica y con las luces
apagadas para darle mas emocion. Se sugiere acompaiiar esta amhientacion con miisica
de fondo que genere intriga —que podemos obtener de diversos videos musicales dis-
ponibles en plataformas como YouTube—. Ademds, se plantea la opcion de requerir que
los participantes asistan disfrazados de acuerdo con la temética seleccionada, con el
fin de facilitar su inmersion en el contexto propuesto.

Se puede realizar en un aula esténdar agrupando las mesas por equipos y poniendo un
ordenador o tablet por grupo. Se recomienda poner un contador de fondo proyectado de
los que emiten sonido de alarma o homba al finalizar el tiempo establecido.

seria probar el juego con otro grupo piloto
antes, con el fin de poder detectar posi-
bles errores, mejoras o asegurarnos que
la dificultad de los retos o el tiempo desti-
nado es acorde con lo programado.

Experiencia en el aula

En una innovadora experiencia, en
colaboraciéon con las catedras de investi-
gacion de Analytics for Education de San-
talucia y la de Promocién de la Mujer en
Vocaciones STEM en la Formacién Pro-
fesional para la Movilidad Sostenible, los
estudiantes de segundo curso de los gra-
dos de Educacién Infantil y de Primaria
de la Universidad Pontificia Comillas han
llevado a cabo el aprendizaje del disefio
por grupos de diversos juegos de escape
educativos. Se pretendia que pusieran
en practica sus competencias digitales,
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PARA SABER MAS

mejoraran su trabajo en equipo, su creati-
vidad y la gestién del tiempo, entre otras.

Durante varias sesiones los estu-
diantes sumergieron sus mentes en la
creacion de experiencias inmersivas que
fusionaran el aprendizaje con la motiva-
ciéon. Pero la verdadera aventura apenas
comenzaba. En la culminaciéon de este
emocionante proyecto, los grupos se
enfrentaron a la prueba definitiva: jponer
a prueba sus propios juegos de escapel!

«Breakout» en la formacién del profesorado en ESO y Bachille-
rato. Padres y Maestros, (387), 32-35. https://doi.org/10.14422/pym.

1387.y2021.006

MARTINEZ FELIPE, M. y CHIVITE PEREZ, D. (2020). Juegos de escape en edu-
cacién. Padres y Maestros, (383), 37-42. https://doi.org/10.14422/

pym.i383.y2020.006

TaPiA, |y LORENTE, J. (2020). Escape Room Educacion. 4 Experiencias
para aprender jugando. Editorial Planeta.

66 | PADRES Y MAESTROS | n° 398 | Junio 2024

Cada grupo fue rotando por cada uno de
los retos de los compaferos, resolviendo
los desaffos y desentrafiando secre-
tos. Ademas, los estudiantes tuvieron la
oportunidad de elegir el mejor juego de
escape de la clase a través del ranquin
de la herramienta Mentimeter. Y como si
fuera un auténtico tesoro educativo, el
equipo ganador fue recompensado con la
busqueda de un tesoro escondido en los
recovecos de la universidad ¢
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Juego de escape; profesores en
formacion; grados Magisterio;
experiencia docente; aprendizaje
activo; recursos tecnolégicos.

Este articulo fue solicitado por PADRES Y
MAESTROS en diciembre del 2023, revisado y
aceptado en marzo de 2024.
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