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1. INTRODUCCION

A lo largo de las ultimas décadas, los juegos de escape han trascendido
el ambito ludico para introducirse en los curriculos educativos (Nadi-
Ravandi & Batooli, 2022). La razon principal es que -junto con otras
estrategias de gamificacion- han demostrado un gran potencial motiva-
dor y de aprendizaje, ofreciéndose como un complemento util a la ense-
flanza tradicional (Kim & Castelli, 2021). De hecho, tanto el nimero de
intervenciones como el interés académico por estas experiencias educa-
tivas ha aumentado considerablemente en los ultimos afios (Lathwesen
& Belova, 2021).

Entre los beneficios que se le atribuyen se encuentra el favorecer la mo-
tivacion del alumno (Subhash & Cudney, 2018a; Yagqi et al., 2021), me-
jorar la adquisicion de conocimientos (Manzano-Leon et al., 2021), el
desarrollo de capacidades (Sanchez-Martin et al., 2020; Yang et al.,
2022), la creacion de recuerdos mas duraderos y el dominio de la materia
(Veldkamp et al., 2020). Pese a la necesidad de continuar profundizando
en el estudio de estos efectos con métodos mas rigurosos, el potencial



formativo de estas herramientas les ha granjeado un creciente interés en
el ambito educativo (Lathwesen & Belova, 2021).

Sin embargo, como sefialan Veldkamp et al. (2020), el disefio de estas
experiencias educativas requiere una inversion de tiempo muy alta por
parte del docente; a menudo, esto dificulta equilibrar el contenido ludico
y formativo de la experiencia. Desarrollar los juegos de escape implica
preparar una experiencia motivante y envolvente, que atraiga y man-
tenga el interés del alumno, establecer un trasfondo argumental en el que
encuadrar el juego, crear cada uno de los retos y enigmas incluidos en la
experiencia y dedicar una cantidad considerable de tiempo a aprender
como llevar a cabo una simulacion -digital o presencial- de calidad.
Todo esto puede llevar a que se descuide el contenido formativo, el di-
sefio de los objetivos docentes y la eleccion de la materia que quiere
incluirse en el juego de escape. Por esta razon, Lathwesen & Belova
(2021) han senalado la necesidad de establecer principios de disefio
equilibrados, que preserven al mismo tiempo su potencial motivador y
formativo. El objetivo de este capitulo es contribuir a resolver esa nece-
sidad, mostrando la utilidad de las doce dimensiones del potencial mo-
tivador en el disefio de los juegos de escape formativos (Tondello et al.,
2019) e ilustrando su aplicacion a través de un caso de estudio. Asi-
mismo, se presentaran una plataforma que puede reducir la inversion de
tiempo necesaria para el disefio de estas experiencias de gamificacion.

El resto del capitulo se estructura de la siguiente forma: en primer lugar,
se presentan los fundamentos teoricos del proyecto. Se comienza descri-
biendo brevemente la literatura que vincula la motivacion y los juegos
de escape educativos. A continuacion, se presentan las doce dimensio-
nes del potencial motivador que se emplearan en el disefio del juego de
escape. Respecto al contenido tedrico del mismo, seguiremos el manual
de referencia desarrollado por Whetten y Cameron (2011).

El siguiente apartado resume los objetivos y metodologia utilizados para
el disefo de esta experiencia educativa, incorporando las recomendacio-
nes de la literatura mas relevantes para nuestro caso.

Todas las recomendaciones extraidas de la literatura se plasman a través
de un caso de estudio en el siguiente apartado: un juego de escape para



la asignatura de Habilidades Directivas, que se imparte en cuatro grados
universitarios. Utilizando una experiencia ambientada en el universo de
Harry Potter, se procurara ilustrar la aplicacion de cada una de las di-
mensiones del potencial motivador, preservando el contenido formativo
del juego.

Por ultimo, se presentan la discusion y conclusiones sobre el disefio de
esta experiencia educativa y sobre la necesidad de equilibrar el conte-
nido motivacional y educativo de la misma.

1.1. LA GAMIFICACION EDUCATIVA Y LA MOTIVACION

Si bien una descripcion detallada de los tipos de motivacion trasciende
el objetivo de este capitulo, es importante establecer la definicion de
motivacion que se empleard a lo largo del texto. Por un lado, la literatura
en este ambito distingue entre la motivacion intrinseca y extrinseca,
junto con una que denomina “situacional”. Todas ellas han sido vincu-
ladas al uso de experiencias de gamificacion (Nadi-Ravandi & Batooli,
2022).

La primera esté relacionada con la biisqueda del bienestar eudaimonico,
de la plenitud del propio potencial y de las relaciones con otros (Beqiri,
2019). La teoria de la autodeterminacion destaca la importancia de la
motivacion interna en la toma de las propias decisiones y en la percep-
cion de la propia competencia (Deci & Ryan, 1980). Por otro lado, la
motivacion extrinseca se ha definido como la realizacion de una activi-
dad para obtener un resultado separable de la misma (Ryan & Deci,
2000). Este tipo de motivacion esta vinculado a las recompensas o pe-
nalizaciones externas que —en nuestro caso- afectan la motivacion del
alumno (Howard et al., 2021). Por tltimo, la motivacion situacional es
aquella que depende de las condiciones del entorno, como la retroali-
mentacion en tiempo real o la configuracion del equipo durante la expe-
riencia (Tondello et al., 2019). A lo largo del siguiente apartado, se pro-
curara resaltar las “aplicaciones motivacionales” que contribuyen a cada
uno de estos tipos de motivacion.



1.2. LAS DOCE DIMENSIONES DEL POTENCIAL MOTIVADOR

1.2.1. Las aplicaciones motivacionales

La literatura del disefio centrado en el alumno ha estado indudablemente
influida por la obra seminal de Gibson (1977) sobre la “teoria de las
aplicaciones” (“Theory of affordances). Su marco tedrico examina
como las distintas propiedades -o aplicaciones- de un objeto interaccio-
nan con el usuario, centrandose en aquellas que se relacionan con su
potencial motivador. Posteriormente, otros autores han contribuido al
desarrollo de este modelo, clarificando y estructurando su aplicacion
(Norman, 1999). A lo largo de los afios, un sinfin de autores lo ha utili-
zado para estudiar la relacion entre las caracteristicas del juego y la mo-
tivacion de los jugadores (Ciuchita et al., 2022). En particular, las apli-
caciones o propiedades de los elementos que destacan por su potencial
motivador (Chen et al., 2021). Por lo tanto, a lo largo de este capitulo se
empleara el término “aplicaciones” como las caracteristicas del juego
que interactuan con el alumno. Cuando estas caracteristicas se refieran
a elementos del juego diseniados para motivar al alumno, nos referiremos
a su “potencial motivador”, siguiendo la terminologia mas comun en
esta literatura.

1.2.2. El potencial motivador

Uno de los disefios mas holisticos sobre el potencial motivador de los
juegos es el desarrollado por Tondello et al. (2019). En su modelo, se
resumen las distintas aportaciones de la literatura a lo largo de doce di-
mensiones principales de la motivacion. Los distintos elementos del
juego se vinculan a cada una de ellas a través de su “potencial motiva-
dor”. A su vez, estas dimensiones de motivacion se inscriben en uno de
los tipos que se ha sefialado anteriormente: la motivacion intrinseca, ex-
trinseca y situacional.

Para la motivacion intrinseca, destaca como pilares la busqueda de sen-
tido, relaciones, retos, maestria, autonomia e inmersion. La primera, la
busqueda de sentido, se refiere a encontrar un proposito al que contri-
buya la experiencia educativa. Xu et al (2021) destacan como una de las
contribuciones a la busqueda de sentido la capacidad de mejora a través
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del juego. En el caso de los alumnos, esto incluye tanto las habilidades
necesarias para superar los retos del juego como el valor que el alumno
pueda percibir para su propio desarrollo. Este es uno de los aspectos a
los que contribuyen las simulaciones en los juegos de escape de area de
enfermeria, encaminados a hacer del alumno un mejor profesional y me-
jorar su trato con futuros pacientes (Anguas-Gracia et al., 2021).

Respecto al potencial del juego para que el alumno entre en relacion con
otros, se ha destacado el papel de las dindmicas de grupo a través de la
cooperacion, competencia y la percepcion de justicia (Ryan & Deci,
2000). La ultima ha demostrado se particularmente importante para que
se desarrollen las dinamicas de cooperacion dentro del grupo y compe-
tencia fuera de ¢l (Xu et al., 2021). Si el alumno percibe que no hay una
retribucion justa a su esfuerzo durante el juego, perdera incentivos para
invertir mas tiempo en él.

Otra de las variables que puede influir sobre la motivacion intrinseca
son los retos que se plantean al alumno. A este respecto, las aplicaciones
del juego que pueden contribuir a fomentarla incluyen: que el nivel de
los desafios sea adecuado al del jugador, la introduccion al juego y la
posibilidad de encontrar o crear nuevos retos (Tondello et al.,2019).
Respecto a la posibilidad de desarrollar su dominio de un tema, se ha
sugerido la importancia de establecer niveles claros a lo largo del juego,
que sirvan de referencia al alumno a medida que avanza (Veldkamp et
al., 2020). Cada uno de estos niveles puede disefarse con un grado de
dificultad que aumente progresivamente, ayudando al alumno a alcanzar
la “maestria” o el dominio del contenido y las habilidades necesarias
(Nadi-Ravandi & Batooli, 2022). Entre las herramientas que pueden
contribuir a reflejar ese proceso y aumentar la motivacion del alumno se
encuentran los puntos y las barras de progreso (Kim & Castelli, 2021).

En cuanto a la dimension de autonomia y creatividad, incluye la posibi-
lidad real de eleccion dentro del juego y de contribuir a mejorar distintos
aspectos de este. Por ejemplo, personalizando artefactos o avatares que
se empleen durante el juego. Hay evidencia empirica que vincula ambas
dimensiones al desarrollo de la creatividad y la motivacion del alumno
(Leftheriotis et al., 2017).



La ultima dimension vinculada a la motivacion intrinseca se denomina
“inmersion” y recoge el hecho de que el juego tenga un enfoque atrac-
tivo y envolvente, desarrollado en una plataforma que facilite el juego
(Goethe, 2019). Los procesos de inmersion del jugador parecen ser mas
profundos cuanto mas conoce el universo en el que se ambienta la his-
toria. Lo mismo sucede con su sentimiento de competencia y las emo-
ciones vinculadas al desarrollo del juego (Inal & Wake, 2022).

Tras haber descrito brevemente las dimensiones vinculadas a la motiva-
cion intrinseca, nos centramos en aquellas relacionadas con la motiva-
cion extrinseca. La primera es el uso de recompensas, como insignias
digitales, clasificaciones, retroalimentacion o avatares (Kim & Castelli,
2021). Estos elementos se encuentran entre los mas usados en las expe-
riencias de gamificacion y se ha demostrado su eficacia en la motivacion
y adquisicion de conocimientos de alumnos en educacion superior (Sub-
hash & Cudney, 2018). La segunda dimension es la sensacion de esca-
sez, es decir, que el alumno perciba que estd alcanzando algo valioso
con su esfuerzo. Esta es una de las motivaciones para incluir una clasi-
ficacion final de los participantes. La tercera dimension es evitar las pér-
didas. Si el alumno percibe que existe la posibilidad real de perder algo
valioso -como puntos o su posicion en el marcador- tendra mas incenti-
vos para dedicar su esfuerzo a conservarlo (Xu et al., 2021).

Por ultimo, algunas dimensiones del juego contribuyen a la motivacion
situacional, es decir, aquella que varia en funcion del contexto (Tondello
et al., 2019). Entre estas destacan la retroalimentacion, el cambio y la
capacidad de sorprender al alumno. La primera incluye todas las varian-
tes de evaluaciones en tiempo real, incluyendo aquellas que proporcio-
nan recomendaciones de mejora a lo largo del proceso y las que se limi-
tan a establecer una clasificacion actualizada de los jugadores (Jahn et
al., 2021). Por otro lado, si los retos no estan adecuados al nivel del
alumno o tienen un patrén repetitivo, esto puede perjudicar la experien-
cia de juego y reducir su motivacion (Yen & Lin, 2020). Esto nos con-
duce a la ultima dimension, la capacidad de introducir disrupciones. En
esta categoria se incluyen tanto aquellas destinadas a sorprender al ju-
gador como aquellas que le permiten contribuir a mejorar aspectos del
juego (Tondello et al., 2019).
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2. OBJETIVOS

El objetivo principal de este capitulo es incorporar las recomendaciones
de la literatura a un disefio que equilibre el potencial motivador y for-
mativo del juego de escape.

A este respecto, consideramos especialmente 1til el uso de las doce di-
mensiones del potencial motivador. Su propdsito es contribuir a un di-
seflo atrayente, inmersivo y que favorezca su motivacion intrinseca, ex-
trinseca y situacional del alumno. En los siguientes apartados se deta-
llara la contribucion de distintas aplicaciones del juego a estas doce di-
mensiones.

En cuanto a los objetivos formativos de esta experiencia, se exponen a
continuacion. Si bien son especificos para nuestra actividad, el proceso
para determinarlos es aplicable a otras materias de estudio. Considera-
mos importante que se consideren al disefiar la estructura del juego, para
evitar descuidar la carga tedrica del mismo.

2.1. OBJETIVOS FORMATIVOS DEL JUEGO DE ESCAPE

Siguiendo la clasificacion de Veldkamp et al. (2020), establecemos en
primer lugar los objetivos especificos relativos al contenido tedrico del
juego. Para ello, comenzamos definiendo los contenidos o areas temati-
cas que queremos incluir en la experiencia. En segundo lugar, definimos
objetivos concretos que puedan incorporarse al juego de escape. En su
mayoria deben plantearse como respuestas cortas o clasificaciones que
puedan enmarcarse en los enigmas del juego. Es especialmente impor-
tante que estos contenidos sean adecuados al nivel del alumno, para po-
der ofrecer retos que sean asequibles, pero planteen un cierto grado de
desafio.

Nuestra dindmica de gamificacion se enmarca en la asignatura de Habi-
lidades Directivas y los contenidos que nos interesa transmitir son los
relativos a la evaluacion del autoconocimiento, tal y como los describen
Whetten y Cameron (2011). Dentro de las seis dimensiones que identi-
fican estos autores, hemos sefialado los objetivos formativos para el
alumno, procurando que sean relevantes y adecuados a su nivel educa-
tivo. Cada unidad tematica se corresponde con un nivel del juego.



TABLA 1. Objetivos formativos para cada unidad tematica

UNIDAD TEMATICA OBJETIVOS FORMATIVOS

Identificar a Daniel Goleman (1995) como una de las figu-
ras principales de este campo.

Diferenciar entre inteligencia emocional y competencia
emocional.

Identificar las cuatro reas de la inteligencia emocional
Comprender que la inteligencia emocional puede desarro-
llarse (no es una caracteristica innata)

Identificar expresiones emocionales

Conocer las diferencias entre las distintas dimensiones de

Inteligencia emocional

Valores y prioridades los valores culturales identificadas por Trompenaars
(1996).
Estilo cognoscitivo Reconocer las tres dimensiones del estilo cognoscitivo.

Actitudes hacia el cambio  |Repasar el concepto de locus de control.

Tolerancia a la

ambigiiedad Revisar el concepto de complejidad cognoscitiva.

Nombrar los elementos de la autoevaluacién bésica y

Autoevaluacion .
esencial.

Respecto a las competencias transversales que se espera que el alumno
desarrolle durante la experiencia, se destaca el trabajo en equipo, su ca-
pacidad de comunicacion y de resolucion de problemas.

Para favorecer el desarrollo de estas competencias, se han seguido las
siguientes recomendaciones.

En primer lugar, se ha marcado un plazo maximo de tres horas para re-
solver el juego, dado que las intervenciones cortas parecen asociarse a
resultados mas positivos (Kim & Castelli, 2021).

Asimismo, se ha limitado el nimero de alumnos por grupo a entre tres
y seis jugadores, para evitar los comportamientos oportunistas y favore-
cer la intervencion de todos ellos (Veldkamp et al., 2020).



Especialmente, de aquellos que puedan ser menos propensos a intervenir
(Ahmad et al., 2020).

3. METODOLOGIA

En primer lugar, se ha realizado una breve presentacion de la literatura
que vincula la motivacion y los juegos de escape educativos, asi como
la dificultad de equilibrar su contenido formativo y motivacional.

En segundo lugar, se ha procedido a disefiar un juego de escape que in-
corpore estas recomendaciones de la literatura. Para disefiar el contenido
teorico, se han delimitado las areas de interés y los materiales de refe-
rencia. Para cada una de estas areas, se han establecido los objetivos
formativos para el alumno.

La metodologia para el disefio del contenido ludico se ha centrado en
crear una experiencia que incorpore aplicaciones motivacionales para
las doce dimensiones de la motivacion intrinseca, extrinseca y situacio-
nal. Asimismo, se han procurado incorporar el resto de las recomenda-
ciones de la literatura que son aplicables a nuestro caso.

En lo referente a la plataforma concreta de disefio del juego, existen una
gran variedad de opciones que pueden emplearse como apoyo para el
disefio de los juegos de escape educativos. En nuestro caso, la plata-
forma seleccionada ha sido Genially, que fue escogida por su sencilla
interfaz, el acceso gratuito, el poseer plantillas atractivas ya realizadas y
adaptables -que constituyen un ahorro de tiempo considerable- y su fa-
cilidad de uso para el alumno. Para alternativas en cuestion de platafor-
mas, les remitimos a Nadi-Ravandi & Batooli (2022), que detallan las
mas usadas en experiencias de gamificacion.

4. RESULTADOS

A continuacion, se presenta el disefio de este juego de escape, funda-
mentado en la revision de la literatura presentada anteriormente. A lo
largo de la descripcion del mismo, se procura incidir en las aplicaciones
motivacionales que contribuyen a cada una de las doce dimensiones de



la motivacion. El resumen de estas dimensiones se encuentra en la Tabla
2.

Cada una de ellas se desarrolla brevemente en las siguientes paginas.
Como la literatura que las refrenda puede encontrarse en el primer apar-

tado, en este solo se detalla su adaptacion al juego.

TABLA 2. Las doce dimensiones de la motivacion en nuestro juego

Tipos de Dimensiones de Aplicaciones motivacionales en
motivacion motivacion nuestro disefio
Contribucion a su desarrollo personal y profesio-
Proposito y nal a través de la mejora del autoconocimiento y
sentido del desarrollo de habilidades transversales. Pro-
ceso guiado de introduccién al juego.
Grupos de tres a seis personas con normas cla-
Relacic ras que favorezcan la interaccion y las dinami-
elacion P -
cas de cooperacion intragrupo y competencia in-
tergrupal.
Adaptado a alumnos en educacién superior de
Retos y cuatro grados distintos. Formato distinto en
competencias  |cada uno. Proceso guiado de introduccién al
. juego.
MOTIVACION ) g , , ,
INTRINSECA Maestria y ijet]vos progresivos a [o Iargq de Ia. experien-
. cia, vinculados a las distintas dimensiones del
habilidad L
autoconocimiento.
. Posibilidad real de elegir distintas opciones den-
Autonomia y . . , .
o tro del juego. Recomendaciones finales en qué
creatividad . A
niveles o retos incluir para futuros alumnos.
Uso de la saga de Harry Potter para ofrecer un
entorno atractivo. Segun la recomendacion de
Inal & Wake (2022) se ha elegido un universo
Inmersion con el que los alumnos en nuestro rango de
edad estan familiarizados. Al ser capaces de
identificarse con la historia de trasfondo, pueden
alcanzar una experiencia mas inmersiva.
R Al desarrollarse en clase, se establecen puntos
ecompensas y pro-| .. oo | i q
’ iodad en tiempo real por la rapidez con que cada
MOTIVACION P equipo resuelva los retos.
EXTRINSECA Al responder cualquiera de los retos, existe la
Evitar pérdidas  |posibilidad real de perder todo el progreso con-
seguido y su puesto en la clasificacion.




La clasificacion de cada equipo se actualiza en
tiempo real. Los primeros puestos son, por lo
tanto, un bien escaso.

Los alumnos pueden ver su progreso en tiempo
Retroalimentacion |real en el menu principal, asi como los retos que
faltan para completar todo el juego.

Los retos son variados, cada uno con un tipo de

enigma distinto y ambientados en distintas loca-

MOTIVACION SI- lizaciones. El objetivo es que contribuya a man-
TUACIONAL tener el interés del alumno.

Los estudiantes tienen la oportunidad de sugerir
modificaciones para futuras ediciones del juego.
En particular, aquellas que contribuyan a reducir
la posibilidad de hacer trampas o a mejorar la
experiencia del jugador.

Sensacion de
escasez

Impredecibilidad

Cambio y
disrupcion

Fuente: elaboracidn propia y Tondello et al. (2019)

Respecto a la primera dimension motivacional, la necesidad de propo-
sito y sentido, el juego proporciona oportunidades de crecimiento per-
sonal y profesional a través del autoconocimiento. Asimismo, las activi-
dades estan encaminadas a favorecer el trabajo en equipo, las habilida-
des de comunicacion y resolucion de problemas. Se procurard incidir
sobre todos estos aspectos al presentar el juego, para que el alumno per-
ciba el valor que puede aportarle. Su utilidad no se limita al desempefio
en el examen, sino que tanto el autoconocimiento como el desarrollo de
estas competencias puede mejorar sus posibilidades laborales en el fu-
turo. En particular, la competencia de resolucion de problemas se ha
destacado como una de las méas demandadas para el 2025 (World Eco-
nomic Forum, 2020).

La segunda dimension es la de relacion. Como se ha establecido ante-
riormente, se seguiran las recomendaciones de la literatura al establecer
equipos de entre tres y seis personas. Las normas permiten hablar con
otros grupos, pero no establecer alianzas durante el desarrollo del juego.
De lo contrario, seria equivalente a aumentar el nimero de jugadores por
equipo.

La tercera dimension es la relativa a los retos y al desarrollo de compe-
tencias. Siguiendo la recomendacion de Tondello et al. (2019) se ha pro-
curado establecer un nivel que sea exigente a la vez que asequible para
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un grupo de alumnos de educacidn superior. Si bien todos los temas que
se incluyen en el juego se han cubierto en clase, en algunos casos los
alumnos tienen que hacer uso de otros recursos -como paginas web o
manuales- para responder a los enigmas.

Otra de las aplicaciones motivacionales relacionada con esta dimension
es la incorporacion al juego. A este respecto, se ha disefiado una narra-
tiva en la que se enmarca el juego y que requiere que el alumno resuelva
los enigmas con la mayor rapidez posible.

Para cada uno de estos enigmas, el formato del reto es distinto. El obje-
tivo es evitar que el alumno los encuentre repetitivos. A continuacion,
se remiten dos ejemplos”’. El primero muestra un criptograma.

FIGURA 1. Criptograma y solucion.

Cuenta las letras de la palabra que responde al acertijo y descubre el naumero de tu vagon

Al 1 TmInTolpTa[rR[s [T ulv]w]x

vwx[vz

57 El juego completo esta a su disposicion en la plataforma Genially.
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La segunda figura muestra otro de los enigmas, que remite al alumno a
un test de la Universidad de Berkeley sobre inteligencia emocional. Para
poder resolver el reto, el alumno debe contestarlo antes de seguir ade-
lante.

FIGURA 2. Respuesta al test de la Universidad de Berkeley
=N

[ j" | iénes queenconirar libr eLockl\k.‘ H:
i l pmbm'gn esla escond e un my e‘

A y itests sohrela inteligencia emocionaliReSuelve
este:
l\ﬂpﬂ//greatergoo berkeley edy s/ei_i;u
|| iztake quiz |
y rellena el resultado de la pregunia 14

Preocupacion Tristeza

Siguiendo la cuarta dimension de la motivacion, la maestria o habilidad,
los retos tienen una dificultad creciente dentro de seis escenarios. Cada
uno de estos escenarios se corresponde con una de las areas unidades
tematicas para las que se han establecido los objetivos formativos. Es
decir, la inteligencia emocional, los valores y prioridades, el estilo cog-
noscitivo, las actitudes hacia el cambio, la tolerancia a la ambigiiedad y
la autoevaluacion. De este modo, el alumno recorre al mismo tiempo los
distintos lugares del universo de Harry Potter y las unidades tematicas
mas importantes. Para que el estudiante puede ver tanto su progreso
como los pasos que faltan para que logre completar todos los retos, se
ha creado un menu que se puede ver en la Figura 3,
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FIGURA 3. Men de las pruebas

Pruebas

Estamos en Hogwarts, cuidado con no ser descubierto

Reto 2. Monta en el Reto 3. En la sala de
Hogwarts Express pociones

O

Reto 5 . En la cabaiia
de Hagrid

La quinta dimension de la motivacion, la autonomia y creatividad, se
han incluido a través de dos aplicaciones motivacionales. En primer lu-
gar, la posibilidad real de elegir distintas opciones dentro del juego, que
conducen a distintos escenarios. En segundo lugar, al finalizar la activi-
dad los alumnos tienen la oportunidad de proponer recomendaciones so-
bre nuevos enigmas, niveles o retos para futuros alumnos.

Respecto a la sexta dimension, la inmersion en el juego, la aplicacion
motivacional mas notable es ambientarlo en el universo de Harry Potter.
Dado el rango de edad de nuestros alumnos, es un entorno que les resulta
conocido y puede favorecer su experiencia durante el juego (Inal &
Wake, 2022).

Tras haber explorado las aplicaciones que se refieren a la motivacion
intrinseca, pasamos a aquellas destinadas a mejorar la motivacion ex-
trinseca del alumno. La primera son las recompensas y la propiedad den-
tro del juego. Los jugadores mas rapidos en pasar al siguiente nivel re-
ciben puntos que se van actualizando en la pantalla del aula. Es impor-
tante que los jugadores perciban que las recompensas son proporciona-
les al esfuerzo invertido, por lo que los niveles superiores se valoran con
mas puntos.
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La clasificacion de los equipos también se actualiza en tiempo real, lo
que constituye la siguiente aplicacion motivacional: los primeros pues-
tos constituyen un bien escaso. Respecto a la dimension relativa a evitar
pérdidas, a lo largo del juego existen multitud de ocasiones en las que el
equipo puede perder todos los puntos conseguidos, teniendo que reco-
menzar y, por lo tanto, perdiendo su puesto en la clasificacion. En la
Figura 4 se muestra un ejemplo de estos escenarios, que estan vincula-
dos a respuestas incorrectas en los enigmas.

FIGURA 4. Pantalla de error

iMala

eleccion!

PUEDES VOLVEE #L INICIO
DEL JUEGO

Por ultimo, nos centramos en las dimensiones relacionadas con la moti-

vacion situacional. La primera es la retroalimentacion. Los alumnos
pueden ver su progreso en tiempo real tanto en el menu principal como
con relacion a los otros equipos, en la clasificacion general. Otra de las
dimensiones es la predictibilidad. Si el alumno puede intuir los préximos
pasos del juego, es probable que pierda interés. Entre las aplicaciones
destinadas a favorecer este tipo de motivacion, se incluyen los distintos
tipos de enigmas y los cambios de escenario dentro del juego. Por ul-
timo, la posibilidad de introducir disrupciones también se ha asociado a
la motivacion situacional. A este respecto, los alumnos tienen la posibi-
lidad de contribuir al futuro desarrollo del juego, proponiendo ideas que
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no se limiten al marco en el que se ha desarrollado la actividad. En par-
ticular, se pedirdn nuevas ideas sobre como mejorar la experiencia del
jugador y reducir la posibilidad de hacer trampas.

5. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El uso de los juegos de escape educativos tiene un gran potencial tanto
para transmitir conocimientos de forma maés atractiva como para favo-
recer la motivacion del alumno. Sin embargo, también implica una in-
version de tiempo considerable por parte del docente y la dificultad de
equilibrar el contenido educativo y motivacional de la experiencia.

El objetivo principal del capitulo es contribuir a este equilibrio. Para
ello, se presenta en primer lugar una breve revision de la literatura que
vincula la motivacion y los juegos de escape educativos. Un marco que
consideramos especialmente util es el de las doce dimensiones del po-
tencial motivador. A través de su uso, se detallan las distintas dimensio-
nes de la motivacion y su relacion con las aplicaciones motivacionales
del juego.

A continuacion, se procura plasmar las recomendaciones de la literatura
en el disefio de un juego de escape educativo. Para el mismo, se estable-
cen una serie de objetivos formativos especificos y varias aplicaciones
motivacionales destinadas a favorecer la experiencia del alumno.

Por lo tanto, la finalidad de este capitulo es acoger las recomendaciones
de la literatura para el disefio de los juegos de escape, de forma que pue-
dan ser utilizadas por todos aquellos que lo deseen. Especialmente, para
tratar de ofrecer al mismo tiempo contenido formativo y motivador.
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