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1. Introduccion a la metodologia

1.1. Contexto y necesidad educativa

La transicion hacia modelos de produccion y consumo mas sostenibles constituye uno
de los principales retos del sector textil. Problematicas como la liberacion de
microplasticos durante el uso y lavado de prendas sintéticas, la gestion del final de vida
de los productos textiles o el impacto ambiental de los procesos industriales requieren
una comprension sistémicay multidisciplinar.

Sin embargo, estos temas presentan una elevada complejidad conceptual. Implican
conocimientos técnicos (materiales, estructuras textiles, procesos de tintura y
acabado), comprension ambiental (ciclo de vida, contaminacién, economia circular) y
analisis critico de modelos productivos y habitos de consumo. En muchos contextos
educativos, su ensefianza se realiza mediante enfoques expositivos tradicionales,
aunque también se ha avanzado hacia metodologias como Problem-Based Learning
(PBL) y el Guided Inquiry, ya que permiten trabajar a partir de problemas reales y
promover la participacion activa del alumnado. Sin embargo, estas pueden generar
desorientacion o aprendizajes superficiales si no estan bien guiadas por el docente [1].

Diversos estudios sobre Escape Rooms educativos sefalan que estos entornos
favorecen la participacion, la motivacion y el aprendizaje activo cuando estan
correctamente diseflados [2]. Asimismo, la literatura sobre disefio de Escape Rooms
educativos destaca laimportancia de una planificacion estructurada para garantizar que
la experiencia ludica esté alineada con los objetivos pedagodgicos [3].

1.2. Justificacidon pedagogica
La metodologia del Escape Room se fundamenta en principios de aprendizaje activo,
aprendizaje experiencial, aprendizaje basado en retos y trabajo colaborativo. El Escape
Room educativo no se concibe como una actividad aislada o meramente ludica, sino
como un entorno de aprendizaje estructurado en el que:

e Elalumnado aplica conocimientos para resolver problemas contextualizados.
e Eltrabajo en equipo se convierte en un requisito funcional para avanzar.

e Lapresiéntemporal simula escenarios reales de toma de decisiones.

e Laresolucion delreto finalimplica la integracidon de los contenidos trabajados.

La investigacion existente indica que el éxito de los Escape Rooms educativos depende
de la alineacidn entre los objetivos de aprendizaje, las mecéanicas de juego y el disefio de
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los retos. Asimismo, se subraya la importancia de fases clave como el debriefing final
para consolidar el aprendizaje y conectar la experiencia con los contenidos curriculares.

Por otra parte, el proceso de disefno requiere una planificacion rigurosa que incluya
definiciéon de objetivos, construccién narrativa coherente, desarrollo de puzzles
adecuados al niveldelalumnadoy testeo previo de la actividad. Esta metodologia integra
dichas recomendaciones en un modelo claro y replicable.

1.3. Objetivos de la metodologia

El objetivo general de esta metodologia es proporcionar a docentes de educacidn
superior, aunque también puede ser util para distintos niveles educativos, una
herramienta estructurada para disefiar e implementar Escape Rooms educativos que
faciliten la ensefianza de contenidos complejos.

Los objetivos especificos son:

e Traducir conceptos técnicos relacionados con sostenibilidad y microplasticos en
retos jugables y comprensibles.

e Favorecer la comprensién sistémica de problemas ambientales vinculados al
sector textil.

e Fomentar competencias transversales como trabajo en equipo, pensamiento
critico, toma de decisiones y resolucion de problemas.

e Proporcionar una guia practica que reduzca la barrera de entrada para docentes
sin experiencia previa en disefio de juegos.

e Garantizar la alineacién entre experiencia ludica y resultados de aprendizaje.

e Facilitar la adaptabilidad de la metodologia a otras disciplinas y contextos
educativos.

1.4. Publico destinatario

La metodologia del Escape Room esta disefada para ser utilizada por:

e Docentes de formacién profesional y educacién superior en areas textiles,
disefo, ingenieria, sostenibilidad o ciencias ambientales.

e Profesorado de educacidn secundaria que trabaje contenidos relacionados con
medio ambiente, materiales o economia circular.

e Formadores en programas de educacién no formal o formacién continua.

e |Instituciones educativas interesadas en incorporar metodologias activas e
innovadoras.
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Se ha desarrollado con un enfoque inclusivo y accesible, de modo que no requiere
conocimientos previos en gamificacion o disefio de Escape Rooms. La guia proporciona
herramientas practicas, ejemplos y plantillas que permiten su implementacion
progresiva.

Ademas, aunque el proyecto MicroWeave-TEX toma como caso de estudio la
sostenibilidad y los microplasticos en textiles, la estructura metodolégica es transferible
a cualquier disciplina que implique conceptos complejos o interdisciplinares.

2. Estructura general del Escape Room

2.1. Principios de diseno

La metodologia se fundamenta en una serie de principios que garantizan que el Escape
Room educativo funcione como una herramienta pedagégica rigurosa y no Unicamente
como una actividad ludica. Estos principios aseguran coherencia, progresion
conceptual y efectividad en el aprendizaje de contenidos complejos como la
sostenibilidad y los microplasticos en textiles.

2.1.1. Alineacion entre Objetivos de aprendizaje y dindmica de juego

El principio central del disefio consiste en que el avance en el juego dependa
directamente de la comprensién y aplicacidon de los conocimientos previos de los
participantes. Elequipo no puede “ganar” iUnicamente porintuiciéon o ensayo-error; debe
analizar informacién, interpretar datos o aplicar conceptos técnicos para resolver los
retos. Esto garantiza que el logro del objetivo narrativo implique necesariamente la
adquisiciéon de conocimientos especificos [4].

Objetivo de
Aprendizaje

Objetivo del Juego

Mecanica del Juego Enfoque Pedagdégico

Figura 1. Relacion entre los componentes ludicos y pedagdgicos en el diseno de un Escape Room educativo [4].
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2.1.2. Problematica contextualizada

El Escape Room parte de un problema realista y significativo vinculado al ambito textil y
ambiental. La contextualizacion es clave para favorecer el aprendizaje significativo, ya
que permite al alumnado comprender la relevancia de los contenidos y situarlos en un
marco profesional o social concreto. La sostenibilidad y los microplasticos se presentan
como desafios reales que requieren analisis, toma de decisiones y pensamiento critico.

2.1.3. Estructura progresiva y guiada

Aunque la metodologia promueve la exploracién activa, el recorrido debe estar
cuidadosamente estructurado. Los retos se organizan de manera que exista una
progresion conceptual clara: desde la identificacion del problema hasta la integracion
final de los conocimientos. Esta estructura evita interpretaciones erréneas y facilita la
comprensién de fendmenos complejos que implican multiples variables cientificas.

2.1.4. Dindmica colaborativa y participacién activa

El diseno de los retos debe fomentar la participacién activa de todos los miembros del
equipo. Las tareas estan pensadas para requerir distintas habilidades: anélisis de datos,
razonamiento légico, interpretacién visual, toma de decisiones, etc. Los participantes
deben coordinar sus habilidades para resolver los rompecabezas en el menor tiempo
posible y conseguir el objetivo de “escapar” [2]. La resolucidon dependera de la
cooperaciony no del desempeno individual de un solo estudiante.

2.1.5. Equilibrio entre desafio y apoyo

Un elemento esencial es mantener un nivel de dificultad adecuado. Si los retos son
excesivamente simples, se pierde implicacion; si son demasiado complejos, se genera
frustracion. Por ello, la metodologia incorpora un sistema de apoyo o pistas que permite
regular la dificultad sin eliminar el reto cognitivo. Este equilibrio favorece la
concentracion, laimplicacion y la sensacion de logro.

2.1.6. Integracién de reflexion final

El aprendizaje no se limita al momento del juego. La experiencia se completa con una
fase de reflexion estructurada que permite consolidar conceptos, corregir posibles
malentendidos y vincular la actividad con los contenidos curriculares. Esta fase es
fundamental para transformar la experiencia lUdica en aprendizaje profundo.

2.2. Componentes esenciales del Escape Room educativo

Para que el Escape Room funcione como una herramienta pedagdgica estructurada y
eficaz, debe disefiarse a partirde una serie de componentes claramente definidos. Estos
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elementos no son accesorios, sino que constituyen la arquitectura didactica que
garantiza coherencia, progresion conceptual y aprendizaje significativo.

2.2.1. Problema inicial contextualizado

La experiencia comienza con la presentacidon de un problema auténtico y relevante. En
el caso de esta metodologia, el punto de partida se vincula a situaciones relacionadas
con la sostenibilidad y los microplasticos en textiles, tales como:

e Ladeteccién de microfibras en muestras de agua de vertidos de industrias
textiles.

e Laevaluaciéon delimpacto ambiental de una cadena de produccion textil.

e Laidentificacion de materiales responsables de la contaminacién de una masa
de agua determinada.

e Lanecesidad de redisenar un producto textil para reducir su impacto ambiental.

Este problema actla como eje durante de toda la actividad, no se trata Unicamente de
un recurso narrativo, sino de un marco conceptual que orienta la resolucién de los retos
y da sentido a cada prueba que realizan los participantes.

Un buen problema inicial debe cumplir tres condiciones:

e Serrealistay profesionalmente relevante.
e Exigiranalisis y toma de decisiones.
e Permitir integrar diferentes conceptos cientificos o técnicos.

2.2.2. Narrativa inmersiva y coherente

La narrativa de una historia a partir del problema inicial proporciona cohesién a la
experiencia. No se limita a una introduccion atractiva, sino que establece un hilo
conductor que conecta todos los retos hasta la finalizacion del Escape Room.

Una narrativa eficaz:

e Mantiene coherencia con el problema planteado.
e Justifica cada desafio dentro de la historia.

e Generaurgenciay sentido de mision.

e Favorece laimplicacion emocional del alumnado.

Por ejemplo, los participantes pueden asumir el rol de un equipo de investigadores
ambientales, técnicos de innovacién textil o consultores de sostenibilidad. Esta
asignacion de rol refuerza la implicacién y sitda la actividad en un marco profesional.

La coherencia narrativa es esencial para evitar que los retos se perciban como ejercicios
aislados sin conexién entre si 0 como simplemente practicas de laboratorio; la narrativa
inmersiva aporta unidad, propésito y sentido a cada desafio.
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2.2.3. Estructura de retos y progresién conceptual

Los retos constituyen el nucleo funcional del Escape Room. Deben disefarse de forma
que exista una progresion clara desde la comprensién basica del problema hasta su
resolucién final.

Existen diferentes posibles estructuras organizativas, se definen como [5]:

e Estructura abierta: los participantes pueden resolver diferentes retos al mismo
tiempo y todos ellos los llevaran a la solucidén final. Este método presenta la
desventaja de que impide crear una experiencia escalonada de dificultad, es
decir, que el juego sea mas desafiante cuantos mas retos previos se han
superado.

e Estructura secuencial: cada reto desbloquea el siguiente. Es especialmente Util
cuando los contenidos requieren progresion conceptual ordenada. Este método
funciona en salas de juego pequefas o cuando se requiere que todo el equipo
trabaje en conjunto.

e Estructura basada en caminos: es el método de organizacién mas comun. Se
compone de varias rutas con diferentes retos secuenciados que conducen hacia
la solucidn final. Cada uno de los retos es necesario para resolver los siguientes.
Esta estructura tiene la ventaja de que los participantes de un equipo pueden
organizarse y descifrar diferentes retos al mismo tiempo. El juego puede estar
planteado con retos mas sencillo al principioy que a medida que los participantes
van ganando mas confianza y familiaridad con la metodologia se pueden
complicar.

e Estructura piramidal: se trata de un método hibrido que combina las ventajas de
la estructura basada en caminos, que pueden resolverse simultaneamente por
distintos miembros del equipo. Luego, superados estos retos, estos convergen en
una fase del juego secuencial, lo que incrementa la dificultad del juego. Esta
estructura requiere una planificacién cuidadosa para garantizar que todos los
caminos iniciales estén equilibrados en dificultad y que la convergencia final sea
coherente y significativa.
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Figura 2. Tipos de estructuras de retos en un Escape Room educativo: abierta, secuencial, basada en caminos y
piramidal [2].
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Los retos o desafios constituyen el nucleo de la experiencia en un Escape Room

educativo. Cada uno de ellos debe estar diseniado para que la resoluciéon dependa de la

aplicacion de conocimientos, el analisis de informacién y la colaboracion entre los

miembros del equipo. En este sentido, es importante combinar diferentes tipos de retos

gue estimulen diversas habilidades cognitivas y practicas.

A continuacidn, se presentan algunas de las tipologias de retos mas utilizadas en Escape

Rooms educativos [6]:

Tabla 1. Tipologia de los retos en un Escape Room educativo.

Tipo de reto

Descripcion

Utilidad educativa

Busqueda de objetos o
pistas

Los participantes deben
localizar objetos, pistas o
informacion oculta en el
espacio fisico o digital.

Fomenta la observacion, la
exploracion del entornoy la
atencién al detalle.

Identificacion o
clasificacion

Los estudiantes deben
identificar materiales,
elementos o conceptos

correctos entre varias opciones.

Favorece la aplicacion de
conocimientos tedricosy la
discriminacién de informacion
relevante.

Interpretacion de datos

Consiste en analizar graficos,
tablas, resultados
experimentales o informacién
cientifica para obtener una
respuesta.

Desarrolla habilidades de
analisis, pensamiento critico e
interpretacién de resultados.

Resolucion de problemas

Se plantea una situacioén o reto
que requiere aplicar
conocimientos o realizar
calculos para avanzar en el
juego.

Promueve el razonamiento
légico y la aplicacion practica
de contenidos académicos.

Cadigos y cifrados

Los participantes deben
descifrar mensajes utilizando
claves, codigos o sustituciones
de simbolos.

Estimula el pensamiento légico,
la resolucién de enigmasyy la
cooperacién entre miembros
del equipo.

Ensamblaje o
construccion

Los equipos deben montar
piezas, reconstruir objetos o
completar estructuras fisicas o
digitales.

Favorece el pensamiento
espacial y la coordinacion entre
participantes.

Toma de decisiones

El grupo debe elegir entre
diferentes opciones basandose
en lainformacién obtenida
durante el juego.

Desarrolla habilidades de
argumentacién, pensamiento
criticoy analisis de
consecuencias.

Meta-reto final

Reto que integra la informacion
obtenida en pruebas anteriores
y permite alcanzar la soluciéon
final del Escape Room.

Permite sintetizar
conocimientosy consolidar el
aprendizaje global de la
actividad.

Aunque las tipologias de retos descritas anteriormente pueden aplicarse a una gran

variedad de disciplinas, es importante sefalar que el disefio concreto de los desafios
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debe adaptarse siempre a los objetivos de aprendizaje de la asignatura o del contexto

educativo en el que se implementa el Escape Room. De este modo, los retos pueden

orientarse hacia la aplicacidén de conocimientos especificos, el uso de técnicas propias

del area de estudio o el analisis de problematicas relevantes dentro del campo

disciplinar.

En el caso de esta propuesta, los ejemplos de retos se han disefado en torno al ambito

de la quimica aplicada al textil sostenible y a la reduccién de microplasticos, con el

objetivo de que el alumnado pueda analizar materiales, interpretar datos experimentales

y reflexionar sobre posibles estrategias para reducir el impacto ambiental de los

productos textiles. A continuacion, se presentan algunos ejemplos de retos que podrian

incorporarse en un Escape Room educativo centrado en esta tematica.

Tabla 2. Tipologia de los retos en un Escape Room textil.

Tipo de reto

Descripcion

Utilidad educativa

Identificacion de
materiales textiles

Los estudiantes deben
identificar diferentes tipos de
fibras o materiales a partir de
pistas, etiquetas o
caracteristicas observables.

Diferenciar fibras naturales y
sintéticas para analizar su
potencial de generacién de
microplasticos.

Analisis de muestras o
datos experimentales

Interpretacion de resultados
experimentales, tablas de datos
o graficos.

Analizar resultados de filtracién
de microfibras o
concentraciones de
microplasticos en muestras de
agua.

Uso de técnicas
instrumentales

Los participantes utilizan
instrumentos o herramientas de
laboratorio para obtener
informacion necesaria para
resolver el reto.

Observacion de fibras mediante
microscopia o analisis de
particulas en muestras.

Interpretacion de
informacion cientifica

Los estudiantes deben leer,
interpretar o relacionar
informacion procedente de
articulos, fichas técnicas o
informes.

Analizar datos sobre liberacion
de microfibras durante el lavado
o impacto ambiental de
diferentes tejidos.

Resolucion de problemas
quimicos o ambientales

Retos que requieren aplicar
principios quimicos o
cientificos para avanzar.

Determinar qué procesos o
materiales generan menor
impacto ambiental.

Toma de decisiones
sostenibles

El equipo debe elegir entre
diferentes alternativas
basandose en criterios
ambientales o técnicos.

Seleccionar materiales o
procesos de produccioén que
reduzcan la generacion de
microplasticos.

Codigos o claves
cientificas

Mensajes codificados que
requieren aplicar
conocimientos cientificos para
descifrarlos.

Relacionar estructuras
quimicas, férmulas o
propiedades de polimeros para
obtener claves.
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2.3. Tamano de equipo

El tamafo del equipo constituye un elemento clave en el disefio de un Escape Room
educativo, ya que influye directamente en la participacién activa, la comunicacion, la
organizacion internay el logro de los objetivos de aprendizaje.

Los estudios realizados en contextos educativos muestran que el rango mas habitual se
sitla entre 3y 6 participantes por equipo [2]. Este tamafio se considera dptimo porque
permite distribuir tareas, mantener un alto nivel de implicacidén individual y favorecer la
colaboracion entre los miembros del equipo. Uno de los principales motivos para limitar
el niumero de participantes es evitar el denominado “parasitismo” o free-riding, es decir,
situaciones en las que algunos estudiantes participan minimamente mientras otros
asumen la mayor parte del trabajo.

Los equipos con mas de seis integrantes pueden requerir de mas tiempo para completar
los desafios debido a que pueden presentar mayores dificultades de comunicacion y
coordinacién. De hecho, ningun equipo con mas de seis participantes logré finalizar
dentro del tiempo previsto, debido a pérdidas en organizacién y toma de decisiones.

Cuando el Escape Room incluye evaluacion individual, se recomienda un tamano aun
mas reducido, entre 4 y 5 participantes, para garantizar que cada estudiante tenga
oportunidades reales de demostrar competencias y aplicar los contenidos [2].

Desde el punto de vista metodoldgico, el tamafo del equipo debe definirse en funcion
de:

e Lacomplejidad de los retos.

e Laestructuradeljuego (secuencial, basada en caminos o piramidal).
e Eltipo de evaluacion prevista.

e Elespaciofisico disponible.

e Eltiempo asignado a la actividad.

En conclusion, un disefio adecuado del tamano del equipo no solo mejora la dinamica
del juego, sino que constituye una condicidon estructural para garantizar aprendizaje
activo, colaboracidn efectiva y gestion eficiente del tiempo.

2.4. Tiempo de juego

El tiempo de juego es un elemento estructural clave en el disefio de un Escape Room
educativo. La limitacion temporal no solo aporta dinamismo y urgencia a la experiencia,
sino que influye directamente en la organizacion del equipo, la toma de decisiones y el
logro de los objetivos de aprendizaje.
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El tiempo efectivo de juego, es decir, el tiempo dedicado exclusivamente a la resolucidén
de retos, sin incluir instrucciones iniciales ni debriefing, oscila entre 20 y 120 minutos,
siendo 60 minutos la duracidn mas frecuente y la mediana identificada en diferentes
contextos educativos. Este valor se mantiene constante tanto en educacién formal
como informal [2].

En muchos casos, la eleccidon del tiempo de juego no se fundamenta en criterios
pedagogicos especificos, sino que responde a la practica habitual de las salas de Escape
Room recreativas o a la duraciéon estandar de las sesiones de clase. Sin embargo, desde
una perspectiva educativa, la duracién debe definirse en funcién de variables didacticas
concretas:

e Complejidad de los contenidos.
e Numeroytipo de retos.

e Niveldelalumnado.

e Tamano del equipo.

e Objetivos de aprendizaje.

e Tipo de evaluacidn prevista.

En determinadas disciplinas, como el &mbito médico, la limitacidén temporal adquiere
ademas un valor formativo explicito, ya que trabajar bajo presién es una competencia
profesional relevante. En otros contextos, la restriccion de tiempo contribuye
principalmente a generar interdependencia social y coordinacion grupal, ya que obliga a
los miembros del equipo a colaborar eficazmente para completar todos los retos dentro
del plazo establecido [6].

No obstante, en entornos educativos es fundamental que el tiempo asignado sea
realista. Si la mayoria de los equipos no logra finalizar la actividad, pueden generarse
efectos negativos como frustracién, abandono cognitivo o comportamientos basados en
ensayo y error sin reflexion. Algunos estudios senalan que cuando ningun equipo
consiguio escapar, el alumnado manifesto6 insatisfaccion y cuestiond el valor educativo
de la experiencia.

Por esta razdn, eltesteo previo del Escape Room resulta esencial para ajustar la duracién
deljuego a un nivel alcanzable pero desafiante. Un disefio adecuado debe equilibrar [7]:

e Sensacion de urgencia.

e Viabilidad de éxito.

e Profundidad conceptual.

e Experiencia positiva de aprendizaje.

En el caso de contenidos complejos como la sostenibilidad y los microplasticos en
textiles, una duracién aproximada de 45 a 60 minutos de juego efectivo, complementada
15
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con tiempo adicional para introduccién y debriefing, suele resultar adecuada en
contextos universitarios o de formacion profesional. Esto permite mantener la
intensidad sin comprometer la reflexidon posterior.

En definitiva, la duracion del Escape Room no debe definirse Unicamente por tradicidon o
conveniencia logistica, sino como una decision pedagdgica estratégica que influye
directamente en la calidad del aprendizaje.

2.5. Uso de la tecnologia digital

La incorporacion de tecnologia digital en los Escape Rooms educativos amplia
considerablemente sus posibilidades pedagégicas y metodolégicas. La digitalizacién no
solo permite diversificar los tipos de retos, sino que también facilita la escalabilidad, la
adaptacion a distintos contextos educativos y la implementacion en modalidades
hibridas o completamente online.

En los dltimos anos, el desarrollo de entornos interactivos, plataformas de creacidén
multimedia y herramientas de validacion automatica ha favorecido la evoluciéon del
Escape Room tradicional, basado exclusivamente en elementos fisicos, hacia modelos
digitales e hibridos que combinan recursos analdgicos y tecnolégicos.

La tecnologia digital puede cumplir distintas funciones dentro de la estructura del
Escape Room educativo:

e Refuerzo de la inmersion narrativa: Los recursos digitales permiten enriquecer
la narrativa mediante videos introductorios, audios simulados, mensajes
encriptados, correos electronicos ficticios o entornos virtuales interactivos. Estos
elementos aportan realismo, aumentan la implicacion emocional y favorecen la
sensacién de autenticidad del problema planteado.

e Automatizacion y estructuracion del progreso: Las plataformas digitales
permiten disefiar sistemas automaticos de desbloqueo de retos, formularios de
validacion de respuestas y contadores de tiempo integrados. Ademas, posibilita
registrar respuestas, tiempos de resolucidon y patrones de interaccién, lo que
puede aportar informacion valiosa para la evaluacién formativa.

¢ Integracion de analisis de datos y simulacion: Uno de los principales valores
ahadidos de la tecnologia digital es la posibilidad de trabajar con datos
interactivos. Los estudiantes pueden analizar graficos dinamicos, comparar
escenarios simulados o manipular variables en tiempo real para observar
cambios en los resultados.

e Adaptabilidad y accesibilidad: Los Escape Rooms digitales o hibridos son mas
facilmente transferibles entre instituciones. No requieren infraestructura fisica
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compleja y pueden adaptarse a distintos niveles educativos con modificaciones
minimas en los contenidos.

Para el diseio de Escape Rooms digitales o hibridos pueden utilizarse diversas
plataformas que facilitan la creacion de entornos interactivos sin necesidad de
conocimientos avanzados de programacién. Herramientas como Genially o H5P
permiten estructurar retos secuenciales, integrar validacion automatica de respuestas y
anadir elementos multimedia. Plataformas como Thinglink o Canva posibilitan la

creacion de imagenes y escenarios interactivos, mientras que generadores de codigos
QR, cifrados o temporizadores online pueden incorporarse para reforzar la dindmica del
juego.

Asimismo, entornos de aprendizaje como Moodle o Google Classroom permiten integrar
el Escape Room dentro del ecosistema educativo institucional, facilitando el
seguimiento y la evaluaciéon. La eleccidon de la plataforma debe basarse en criterios
pedagégicos, accesibilidad, facilidad de uso y compatibilidad con la infraestructura
disponible en cada centro.

3.Roles durante el Escape Room

La implementacién de un Escape Room educativo requiere una definicién clara de
responsabilidades para garantizar coherencia pedagégica, fluidez organizativa y calidad
en la experiencia de aprendizaje. Aunque en muchos contextos educativos una misma
persona puede asumir varios roles, diferenciarlos conceptualmente permite disefar la
actividad con mayor rigor y prevision.

Los roles pueden organizarse en tres grandes momentos: disefio previo, desarrollo de la
actividad y evaluacién posterior.

3.1. Roles en la fase de disefo

e Disenador pedagoégico. Es elresponsable de la conceptualizaciéony arquitectura
didactica del Escape Room. Sus funciones incluyen:

o Definirel problema centraly los objetivos de aprendizaje.

o Disefiar la narrativa.

o Estructurar los retos y el recorrido (secuencial, basado en caminos o
piramidal).

o Garantizar la alineacion entre mecanicas de juego y contenidos
curriculares.

o Determinar sistema de pistas, duraciéon y evaluacion.
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Coordinador logistico. Se encarga de la planificacion operativa:
Organizacion de grupos.

Gestion de tiempos.

Preparacién del espacio fisico o digital.

Revision de materiales y dispositivos.

© O O O O

Gestidon de consentimientos o cuestionarios si procede.

3.2. Roles durante el desarrollo del Escape Room

Game Manager. Es el moderador principal de la actividad. Sus funciones son
esenciales durante el Escape Roomy son:

Introducir el contexto narrativo.

Explicar normasy objetivos.

Supervisar el desarrollo.

Gestionar el tiempo.

Proporcionar pistas de manera estratégica.

Resolver incidencias técnicas.

o O O O O O

Mantener la dinamicay la motivacion.

Debe conocer en profundidad cada reto y prever posibles dificultades. Su
intervencion debe ser equilibrada: suficiente para evitar bloqueos, pero sin
romper la autonomia del equipo.

Confederado. Es una figura que participa como “actor” dentro del Escape Room,
formando parte de la narrativa. A diferencia del facilitador, no actua desde fuera
deljuego, sino desde dentro del escenario.
Puede desempenar funciones como:

o Representar un personaje clave (por ejemplo, investigador, técnico,
cliente, directivo...).
Introducir informacién critica en momentos especificos.
Generar situaciones de toma de decisiones.
Plantear dilemas éticos o profesionales.

© O O O

Aumentar el realismo de la experiencia.

En contextos educativos, el confederado puede utilizarse para simular escenarios
profesionales complejos o para fomentar determinadas dindmicas de grupo. Su
uso debe estar cuidadosamente planificado para no alterar la coherencia
pedagégica.
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¢ Rolesinternos del alumnado. Para fomentar participacidon equilibraday evitar el

“parasitismo”, es recomendable asighar roles dentro del propio equipo de
estudiantes, tales como:

o Coordinador/a del grupo.

o Responsable del tiempo.

o Analista de datos.

o Encargado/a de comunicacioén.

o Secretario/a o registrador/a de informacion.
La asignaciéon de estos roles puede definirse desde el inicio de la actividad o
dejarse abierta, dependiendo de los resultados de aprendizaje que se deseen
alcanzar. En determinados contextos, establecer roles formales favorece la
organizacion, la responsabilidad individual y la equidad en la participacién. Sin
embargo, en otros casos, permitir que los roles emerjan de manera espontanea
puede potenciar la autonomia, el liderazgo naturaly la identificacidn de fortalezas
individuales dentro del grupo.
La decision de estructurar o no los roles debe, por tanto, responder a una
intencion pedagdégica clara y alineada con las competencias que se pretenden
desarrollar.

3.3. Roles en la fase de evaluacion y seguimiento

e Evaluador. En experiencias donde se desea analizar el impacto pedagégico,
puede existir una figura encargada de:

Registrar tiempos de resolucidon de cada reto y del juego completo.

Anotar solicitudes de pistas.

Observar dinamicas de grupo y fortalezas individuales.

Identificar dificultades recurrentes.

o O O O

Recoger evidencias de aprendizaje.
La funcion del evaluador es esencial para mejorar futuras implementaciones.

e Responsable de gestion de datos. En proyectos de innovacién docente o
investigacion, puede ser necesario un rol especifico para:

Recopilar cuestionarios.

Analizar resultados.

Gestionar grabaciones o evidencias.

Garantizar proteccidn de datos.

© O O O

Elaborar informes de impacto.
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En definitiva, la correcta distribucién de responsabilidades constituye un elemento
estructural clave para que el Escape Room educativo funcione como una estrategia
didactica rigurosa y replicable, y no Unicamente como una actividad puntual de
dinamizacioén.

4.Evaluacion y debriefing

La evaluacién en un Escape Room educativo debe entenderse como un proceso amplio
que va mas alla de comprobar si el equipo consigue o no completar la actividad dentro
del tiempo previsto. En este tipo de metodologia, el valor educativo reside tanto en el
resultado final como en la forma en que el alumnado participa, se organiza, toma
decisiones, interpreta la informacién y colabora con el resto del equipo.

Por ello, la evaluacion debe contemplar al menos dos dimensiones complementarias.
Por un lado, la observacién del desempeno durante el desarrollo de la actividad,
realizada por el profesorado o por la persona facilitadora. Por otro, una fase posterior de
reflexion guiada o debriefing, orientada a reconstruir lo ocurrido, identificar aciertos y
dificultades, y conectar la experiencia vivida con los contenidos y competencias
trabajados.

4.1. Evaluacion del profesorado durante el Escape Room

Durante la actividad, el profesorado puede desempefar un papel de observador activo,
recogiendo evidencias sobre el funcionamiento de cada equipo y sobre el desempefio
de cada estudiante. Esta observacion permite valorar no solo la resolucion de los retos,
sino también aspectos vinculados al aprendizaje colaborativo, la autonomia y la
aplicacion de conocimientos en contexto.

La evaluacion del profesorado debe centrarse especialmente en el proceso. En un
Escape Room educativo, no siempre el equipo que termina primero es el que mejor
aprende, niun grupo que no complete el reto deja necesariamente de haber desarrollado
competencias relevantes. Por este motivo, conviene utilizar instrumentos estructurados
de observacidon, como rubricas, que permitan valorar el desempefno de manera mas
objetiva y sistematica.

Entre los aspectos que pueden ser observados se encuentran la comunicacion entre los
miembros del equipo, la participacidn equilibrada, la capacidad de liderazgo, la
organizacion del tiempo, la resoluciéon de problemas, el uso estratégico de las pistasy la
calidad del razonamiento empleado para avanzar en los retos. Esta observacion puede
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realizarse de forma global por equipos o, cuando el tamafo del grupo y las condiciones
lo permitan, incorporando también matices individuales.

En los Anexos A. Rubrica de evaluacion del equipo 'y Anexo B. Rubrica de evaluacion de
cada miembro se presentan las rubricas de evaluacién propuestas para esta actividad.
El Anexo A corresponde a la rubrica de evaluaciéon del desempefio del equipo, mientras
que el Anexo B recoge la rubrica de evaluacion individual de cada integrante. En ambas
rubricas se utiliza una escala de 1 a 5, donde 1 corresponde a un nivel muy bajo de
desempenoy 5 a un nivel excelente.

4.2. Debriefing y reflexion final

El debriefing es una fase esencial del Escape Room educativo. No debe entenderse
como un cierre informal o una simple conversacion final, sino como el momento en el
que la experiencia vivida se transforma en aprendizaje consciente. Es el espacio en el
que el alumnado puede reconstruir lo ocurrido, analizar sus decisiones, verbalizar
dificultades y conectar la dindmica del juego con los contenidos trabajados.

En metodologias activas como esta, el alumnado puede vivir la experiencia con gran
intensidad, centrado en resolver retos y avanzar en el tiempo disponible. Precisamente
por ello, al terminar la actividad resulta necesario detenerse, tomar distancia y
reflexionar. Sin este paso, existe el riesgo de que la experiencia quede reducida a una
actividad motivadora pero superficial.

El debriefing cumple varias funciones pedagégicas. En primer lugar, permite revisar los
conceptos clave y corregir posibles errores de interpretacion. En segundo lugar, favorece
la metacognicion, ya que ayuda al alumnado a pensar sobre cémo ha aprendido, cdmo
se ha organizado y qué estrategias ha utilizado. En tercer lugar, ofrece al profesorado
informacién valiosa sobre la eficacia del disefio, la dificultad de los retos y la adecuacién
de la secuencia didactica.

Para que el debriefing sea realmente util, conviene estructurarlo en tres momentos.

a) Reconstruccion de la experiencia

En esta primera fase, el objetivo es que el alumnado exprese como ha
vivido la actividad. Este primer momento permite liberar tensién, ordenar
lo vivido y obtener una reflexion mas profunda. Se pueden plantear
preguntas como:

= ,;Como os habéis sentido durante el juego?

=  ;Qué reto os ha parecido mas dificil?

= ;Enqgué momento os habéis bloqueado?

= ;Qué estrategia os ayudd mas a avanzar?
21
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b) Analisis del proceso de resolucion

A continuacidn, se centra la reflexiéon en el funcionamiento del equipo y
en las decisiones tomadas durante la actividad. Algunas preguntas utiles
son:

= ;Como os habéis organizado al principio?

= ;Ha habido reparto de tareas o ha surgido de forma espontanea?

= ;Lacomunicacion ha sido efectiva?

= ;Habéis aprovechado bien el tiempo?

= ;Qué hariais de otra manera si repitierais la experiencia?

c) Consolidacion del aprendizaje
Por ultimo, el debriefing debe conectar la experiencia con los objetivos
educativos y los contenidos conceptuales. Aqui el profesorado recupera
los retos planteados y ayuda a explicitar qué se aprendia con cada uno
de ellos. Algunas preguntas pueden ser:
= ;Qué conceptos o contenidos aparecian detras de cada prueba?
= ;Qué habéis aprendido sobre sostenibilidad o microplasticos a
través del juego?
= ;Qué relacién tiene esta experiencia con situaciones reales del
ambito textil?
= ;Como aplicariais lo aprendido en otro contexto?

Esta ultima fase es la que convierte el Escape Room en una herramienta
de aprendizaje profundo, ya que permite pasar de la experiencia concreta
a una comprension mas generaly transferible.

Para que el debriefing funcione bien, conviene reservar un tiempo especifico y suficiente
dentro de la sesidon. No deberia dejarse como un anadido apresurado al final. También
es recomendable que el profesorado combine preguntas abiertas con una breve sintesis
final, donde se recuperen los aprendizajes principales y se conecten con la unidad
didactica o el tema trabajado.

En algunos casos, el debriefing puede complementarse con una pequefia
autoevaluaciéon o coevaluaciéon escrita. Esto permite que cada estudiante valore su
contribucion al equipo, identifique fortalezas y reconozca aspectos de mejora. Algunas
cuestiones breves podrian ser:

e ,;Qué aporté yo al equipo?
e ;Qué habilidad puse mas en juego?
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e ;Qué necesito mejorar para trabajar mejor en préximas actividades?
e ;Qué he aprendido hoy que no habria aprendido igual en una clase expositiva?

5. Anexos

Anexo A. Rubrica de evaluacion del equipo

INFORMACION GENERAL

Titulo del Escape Room

Fecha

Equipo

Componentes del equipo

OSi ONo
Objetivo conseguido

Tiempo de juego

Nombre del Evaluador

RESULTADOS DEL EQUIPO

Comunicacion dentro del equipo 1 2 3 4 5
quip O o O o o

. . .. . . 1 2 3 4 5
Participacion activa de todos los miembros o o o o o
. .. .. . 1 2 3 4 5
Organizacién y gestion del tiempo o o o o o
. 1 2 3 4 5
Estrategia para resolver los retos o o o o o
Aplicacion de conocimientos previos 1 2 3 4 5
P P O o o o o©o
L. . 1 2 3 4 5

Uso correcto de técnicas instrumentales o o o o o
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Soluciones sostenibles en la industria textil para reducir la liberacién de

MicroWeave-TEX - - - P
Breguee microplasticos y fibras sintéticas

Sustsirable sol the textile
tha ralsas: plastic:

iz,

Interpretacion de pistas y datos 1 2 8 4 S
O O O O O
1 2 3 4 5
Creatividad y pensamiento critico
yp o o o O O
1 2 3 4 5
Uso de pistas o ayudas
P v O 0o O O o©
Observaciones:
Criterio 1 ‘ p ‘ 3 4 5
Comunicacion | No hay | Comunicacien | Somunicacion | o nicacion
L Comunicacion - clara entre la
dentro del comunicacion o o suficiente pero . constante, clara
i es caotica muy limitada irregular mayoria de eficaz
equipo g miembros y
Participacion Participan muy o La mayoria Participacion Todos
. . Participacion participa de ..
activa de todos | pocos miembros desigual forma bastante participan
los miembros aceptable equilibrada activamente
. .z No hay s
Organizacidony D L e Buena Organizacion
.. planificacion ni Organizacion Gestidn basica L L
gestion del e . organizacion estratégicay
6 control del débil del tiempo del trabajo oficiente
lempo tiempo
Estrategia para i i i
glap Acttian solo por Estrategia Estrategia E,st.rategla Es.trategla? muy
resolver los poco clara - logicay eficazy bien
ensayo-error bésica . L
retos organizada planificada
Aplicacion de , Aplicacién B Aplican Integran
L No aplican . Aplicacion L conocimientos
conocimientos - incorrecta o ' conocimientos
A conocimientos - parcial de forma claray
previos minima correctamente efectiva
Uso correcto . Uso con Uso correcto de | Uso preciso,
. Uso incorrecto o .
de técnicas insesuro muchos Uso aceptable técnicasy seguroy
instrumentales g errores materiales eficiente
Interpretacién 4 y . Interpretacion
. No comprenden Interpretacion | Interpretacion Interpretan bien | profunday
de pistasy . e . - . L .
la informacién incorrecta basica la informacion conexiones
datos entre pistas
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Creatividad y No buscan . Buen

. ; S Algunasideas -
pensamiento soluciones Poca iniciativa nuevas pensamiento
critico alternativas critico

Gran

creatividady

analisis

Uso de pistas o
ayudas

Dependencia
constante

Uso excesivo Uso moderado Uso adecuado

Uso minimoy
muy estratégico

Anexo B. Rubrica de evaluaciéon de cada miembro

INFORMACION GENERAL

Nombre y Apellidos

Titulo del Escape Room

Equipo

[ Coordinador o lider del equipo

tareas
Rol asumido durante la actividad

[ Otro:

[0 Participacion puntual o limitada
[ Participacion muy reducida / Observador

(1 Participacién colaborativa activa en varias

Nombre del Evaluador

RESULTADOS DEL EQUIPO
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. . .. .. 1 2 3 4 5
Participacion en la actividad o o o o o
. .. . 1 2 3 4 5
Contribucién al equipo o o o o o
Comunicacion con el equipo 1 2 3 4 5
quip O O O 0o O

C e .. 1 2 3 4 5
Iniciativa en la resolucion de retos o o o o o
Aplicacion de conocimientos previos 1 2 3 4 5
P P O O O 0o O
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L. . 1 2 3 4 5
Uso correcto de técnicas instrumentales o o o o o
Pensamiento critico y analisis ! 2 8 4 S
@) @) O @) O
- . 1 2 3 4 5
Responsabilidad en su rol dentro del equipo o o o o o
. . 1 2 3 4 5
Actitud y compromiso o o o o o
Observaciones:
Criterio 1 2 3 4 5
L. . Particioa de Participa Participa
Participacion en Apenas Participacion . P activamente activamente
la actividad participa muy limitada oc::r;;?onal envarios duran;e;oda la
momentos activida

No aporta al

Contribuye de

Contribucion

Contribucioén al X Aportacion Contribuye de clave para el
i trabajo del minima forma puntual manera avance del
equipo grupo P constante .
equipo
Comunicacién | L0%% | Comunicacion | Comunicacion | (oBeERaeen | RIEEEEER
con el equipo el grupo muy limitada basica compaferos facilitadora
Iniciativa en la Propone Propone ideas
resolucién de No propone Propone Propone soluciones innovadorasy
soluciones pocas ideas algunas ideas Gtiles soluciones
retos eficaces
Aplicacién de No aplica Aplica Integra
conocimientos conocimientos Aplicacion Aplicacion correctamente | conocimientos
i revios incorrecta basica los de formaclaray
previos P conocimientos | efectiva
Uso correcto de Uso incorrecto Uso aceptable Uso correcto Uso preciso,
técnicas oinseguro de Uso con varios con al uFr)ms de seguroy
) los errores erroreg instrumentosy | auténomo de
instrumentales instrumentos técnicas las técnicas
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Soluciones sostenibles en la industria textil para reducir la liberacion de

. Analiza
Pensamiento No analiza la Anélisis Ln;i;pézt?a égl‘?riiamente profundamente
criticoy analisis informacion superficial informacion pistas y datos yconecte_l ]
informacion

Responsabilidad

No cumple su

Cumple su rol

Cumple su rol

Cumple surol

Desempenia su

Cofinanciado por
la Unién Europea

en suroldentro funcisn de forma de manera de forma rol con gran
del equipo limitada aceptable adecuada responsabilidad
Actitudy aD:tSi;E::Ieres ° Bajo Actitud Sgtsllttl;l\?a y Sc:?:promiso y
compromiso negativa compromiso correcta colaborativa motivacion
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