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Resumen

Las narrativas digitales han ganado terreno en las propuestas educativas mediadas
por tecnologias, tanto en el disefio de materiales hipermedia y transmedia, como
en la configuracién de entornos inmersivos y performaticos. Uno de los formatos
mas popularizados en los ultimos tiempos es el de juego de escape. En este trabajo
se analiza el disefio del juego de escape educativo “Perdidos en 2050”, creado para
el taller “Juegos de escape en educacion” de la Usina de Experiencias del Proyecto
Educacion y Nuevas Tecnologias de la Facultad Latinoamericana de Ciencias
Sociales (sede Argentina). Se brindan evidencias de las decisiones de disefio a
partir de los formatos en que se construyd la narrativa; la forma en que se propicio
la inmersién y cémo este proceso se sostiene durante la experiencia de juego; la
didactica subyacente en el abordaje del contenido y las tareas que proponen los
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retos; y finalmente, las configuraciones tecnoldgicas a partir del diagrama de
navegacion del juego de escape educativo.

El abordaje tedrico del andlisis recupera el concepto de juego de escape educativo
y la particularidad que reviste su disefio, que tiene que ver con las decisiones
didacticas pertinentes que le posibiliten a un grupo de personas destinatarias
construir conocimientos a partir de una experiencia de aprendizaje lidica y en
colaboracién. En este trabajo se desarrollan precisiones conceptuales respecto de
los tres elementos estructuradores del disefio de todo juego de escape educativo:
el universo narrativo, las decisiones didacticas y las configuraciones tecnoldgicas.

Palabras Clave: universo narrativo, inmersion, performance, educacion en linea,
gamificacion.

Abstract

Digital narratives have gained popularity in technology-mediated educational
proposals, both in the design of hypermedia and transmedia materials, as in the
configuration of immersive and performative environments. Currently, one of the
most popular formats is the escape game. This paper analyzes the design of the
educational escape game ‘Lost in 2050, created for the workshop ‘Escape games
in education’ of the Usina of Experiencias form Education and New Technologies
Project of the Latin American Faculty of Social Sciences (in Argentina). Design
decisions evidence was given from the formats in which narrative was
constructed; the way in which immersion was propitiated and how this process is
sustained during the game experience; the underlying didactic in the approach of
the content and the tasks proposed by the challenges; and finally, the
technological configurations on the basis of the navigation diagram of the
educational escape game.

The theoretical approach of the analysis recovers the concept of educational
escape game and the particularity of its design, which is related to the pertinent
didactic decisions that allow a group of target people to acquire knowledge from
a playful and collaborative learning experience. This paper develops conceptual
precisions concerning the three structuring elements of any educational escape
game design: the narrative universe, the didactic decisions and the technological
configurations.

Keywords: narrative universe, immersion, performance, online education,
gamification.
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Resumo

As narrativas digitais ganharam espago em propostas educacionais mediadas pela
tecnologia, tanto na concepgdo de materiais hipermidia e transmidia quanto na
configuragdo de ambientes imersivos e performativos. Um dos formatos mais
populares nos ultimos tempos é o jogo de fuga. Este artigo analisa o design do jogo
de fuga educativo "Lost in 2050", criado para a oficina "Jogos de fuga na educagdo"
da Usina de Experiéncias do Proyecto Educacion y Nuevas Tecnologias (Projeto de
Educagdo e Novas Tecnologias) (Proyecto Educacién y Nuevas Tecnologias) da
Facultad Latinoamericana de Ciencias Sociales (Faculdade Latino-Americana de
Ciéncias Sociais) (Facultad Latinoamericana de Ciencias Sociales) (Argentina). As
evidéncias das decisdes do design sdo fornecidas a partir dos formatos em que a
narrativa foi construida; a forma como a imersdo foi propiciada e como esse
processo se sustenta durante a experiéncia de jogo; a didatica subjacente na
abordagem do contelido e das tarefas propostas pelos desafios; e finalmente, as
configuragOes tecnoldgicas baseadas no diagrama de navegagao do jogo de fuga
educativo.

A abordagem tedrica da analise recupera o conceito de jogo de fuga educativo e a
particularidade de seu design, que estd relacionado as decisGes didaticas
relevantes que possibilitam a um grupo de pessoas-alvo construir conhecimento
a partir de uma experiéncia de aprendizagem Iudica e colaborativa. Este artigo
desenvolve esclarecimentos conceituais a respeito dos trés elementos
estruturantes de qualquer design de jogo de fuga educacional: o universo
narrativo, as decisGes didaticas e as configuragGes tecnoldgicas.

Palavras-chaves: universo narrativo, imersdo, performance, educagdo online,
gamificagdo.

Introduccion

En el Proyecto de Educaciéon y Nuevas Tecnologias (PENT) de FLACSO
Argentina venimos desarrollando, desde el 2010, diferentes formatos de
materiales didacticos con el objetivo de experimentar con las formas
discursivas de la sociedad digital desde una mirada didactica. Desde los
primeros materiales didacticos hipermediales nos preguntamos de qué
forma generar propuestas de ensefianza que propicien recorridos de lectura
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y construccion de conocimiento enriquecidos con las formas de producir y
consumir contenidos culturales contemporaneos (Odetti, 2020). Las nuevas
tendencias ponen foco en las narrativas digitales (digital storytelling),
entendidas como la articulacién de sistemas de interaccién, navegacién y co-
creacion entre los usuarios construyendo estructuras multisecuenciales
(Hermann, 2015). En este sentido nos preguntamos: ¢COmo construir una
experiencia diddctica socioconstructivista que se potencie a partir de esta
forma incipiente de consumo y produccion cultural, el digital storytelling?
¢Qué caracteristicas deberian tener los materiales didacticos producidos
bajo esta perspectiva didactica?

La produccién y el disefio de juegos de escape se popularizdé en el dltimo
tiempo como una de las formas en que las narrativas digitales se hacen
presente en el ambito educativo, especialmente a partir de plantillas
predisefiadas disponibles en la web. Si bien tenemos referencia de lo que es
un juego de escape como producto cultural, es importante diferenciarlo de
un juego de escape educativo. ¢Un juego de escape (“a secas”) es lo mismo
que un juego de escape educativo? ¢Qué caracteristicas lo transforman en
“educativo”? ¢ Cémo se articula la didactica, la tecnologia y la narrativa en el
disefo de este tipo de formatos? ¢En qué sentido la caracteristica de
inmersion, asociada a las narrativas digitales, reviste importancia didactica?

Los interrogantes anteriores dispararon el analisis de la experiencia de disefio
del juego de escape educativo “Perdidos en 2050”, disefiado para el taller
“Juegos de escape en educacién” de la Usina de Experiencias del PENT
FLACSO Argentina. Esta oportunidad nos permitié evidenciar diferencias
entre las narrativas digitales analizadas desde el campo de la comunicacién
y las mismas narrativas construidas en funcién de una didactica que supone
la construccién social de conocimientos a partir de entornos ludificados. En
este trabajo recopilamos la toma de decisiones en el contexto de esa
experiencia, al mismo tiempo que sentamos las bases principales sobre las
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gue se construyen este tipo de estructuras: didactica, tecnologia y universo
narrativo.

Marco conceptual

Cuando hacemos referencia a un juego de escape, pensamos en un tipo de
juego en equipo que consiste en la resolucidon de determinados retos para
obtener pistas, las cuales permiten a los jugadores escapar del espacio donde
se desarrolla el juego (Nicholson, 2016). En ambitos educativos, este formato
de juego se extendid en el Ultimo tiempo, tanto en espacios fisicos como en
digitales, y posibilité la creacién de entornos inmersivos que guardan
caracteristicas propias de los juegos de escape recreativos, pero se disefian
para propiciar una experiencia de aprendizaje con objetivos previamente
definidos y destinados a un grupo exclusivo de personas (Veldkamp, Van de
Grint, Knippels y Van Joolingen, 2020). De este modo, la caracteristica de
educativo es propia de un juego de escape que se disefia bajo las
particularidades de un juego de escape recreativo, pero teniendo en cuenta
las decisiones didacticas pertinentes que le permitan a un grupo de personas
construir conocimientos a partir de una experiencia de aprendizaje Iudica y
en colaboracién. En ese sentido, asumimos la construccion de este tipo de
propuestas dentro de los denominados materiales didacticos de contenido
(Barbera y Badia, 2004).

En el disefo de juegos de escape educativos convergen tres elementos
estructuradores: el universo narrativo, las decisiones didacticas y las
configuraciones tecnoldgicas. Estos elementos tienen que interactuar entre
si para que la narrativa que sustenta al juego resulte adecuada en un
contexto educativo particular. En términos analiticos, vamos a comenzar
precisando cada uno de estos ejes.
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Universo narrativo

Narrar historias es una actividad humana que se ha transformado a lo largo
del tiempo, desde las narraciones orales, la literatura en soporte papel y
luego el devenir de las historias en soporte digital. Los diferentes formatos
disponibles en el entorno digital permiten construir historias en las cuales la
convergencia multimedial enriquece el relato y propicia, en las personas
destinatarias, mayores conexiones y lecturas posibles. De este modo, una
narrativa digital recupera las caracteristicas propias de la accidon de contar
historias con una mixtura de diferentes formatos en soporte digital (Robin,
2016).

En los inicios de la conceptualizacién de nuestras experiencias con materiales
didacticos hipermediales (Odetti, 2014), tomabamos de Reinaldo Ladagga
(2004) una idea desarrollada en su libro Estéticas de la emergencia. Alli el
autor decia que la contemplacién de la obra en la modernidad suponia una
suspension de la vida cotidiana. Ingresar a un museo para observar un cuadro
implicaba, inevitablemente, una pausa en las actividades diarias. Por el
contrario, la obra posmoderna, atraviesa la cotidianeidad, irrumpe en el
espacio publico, nos implica como coautores de una produccién colectiva. En
esta dicotomia situamos a nuestros primeros desarrollos como parte de este
proceso de portabilidad del material didactico.

En experiencias mas avanzadas comenzamos a ver los limites de esa
perspectiva que habiamos adoptado, en la medida en que los materiales
didacticos trascendian el desarrollo de contenidos y comenzaban a implicar
propuestas performativas (Odetti, 2020). Se hizo evidente la necesidad de
volver a pensar los limites entre la interaccidn con los materiales didacticos,
en tanto entornos performativos, y la vida cotidiana. En el caso de los juegos
de escape educativos esto se hace imprescindible: la asuncién de un rol por
un tiempo limitado, un tiempo que, ademas, es percibido como el limite para
lograr, o no, salir del juego. Estamos, entonces, ante narrativas
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neomodernas, en el sentido de que cancelan el tiempo y el espacio cotidiano
mientras dura el juego.

El universo narrativo aparece, entonces, como una construccién discursiva
que articula una particular configuraciéon del tiempo con el disefio de un
escenario donde ocurre la historia que da lugar a la participacién de
estudiantes y docentes en roles performativos. El término performance
conlleva una larga discusiéon en el campo del arte, especialmente en
Latinoamérica, ya que no hay una traduccién al espafiol o portugués del
término. Diana Taylor (2015) ensaya una definicion amplia “Performance
como ejecucion o actuacion. Se elige ejecucidn por su asociacidon semdntica
con hacer y con actualizacion o puesta en acto”. En este trabajo usaremos el
término para mencionar configuraciones didacticas que requieren que
docentes y estudiantes ejecuten un rol diferente al rol institucional en un
universo narrativo dado.

Una caracteristica propia de los universos narrativos es la capacidad de
inmergir? a los docentes y estudiantes en una historia que los interpela, que
los hace parte, les otorga un rol dentro una situacidn sobre la cual deben
actuar performativamente. Gonzalez Tardén (2010) sostiene que, mediante
un proceso inmersivo, una persona deja de percibir claramente su entorno
real para enfocarse en una narracion que lo sumerge en un medio artificial.
Este proceso tiene dos particularidades a nivel psicolégico que son
interesantes para pensar los universos narrativos en propuestas didacticas:
(a) es una instancia consciente, por lo cual cada persona tiene el control de
recuperar su tiempo y espacio real cuando lo desee; (b) las emociones que
se experimentan durante la inmersién inciden en cada persona de forma

3 El verbo inmergir no existe en el diccionario de la Real Academia Espafiola. No obstante, la institucidn
admite como correcto su uso (RAE, 2015).

ENCUENTRO EDUCATIVO. Revista de investigacion del Instituto de Ciencias de la Educacion 45
V3 n.2, DIC 2022 — MAY 2023. ISSNe 2718-8035. CC BY-NC 4.0


https://revistas.uncu.edu.ar/ojs3/index.php/encuentroE
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2718-8035
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

Valeria Odetti, Milagros Langhi

similar a como lo hacen en el tiempos y espacios reales (Gonzalez Tarddn,
2010).

En los juegos de escape educativos, el universo narrativo sostiene la
intervencion performativa de docentes y estudiantes, posibilita la inmersién
y la construccién de sentido a las acciones que se realizan en un tiempo y un
espacio que no son reales, pero que si inciden en los reales. Existe entonces
una doble implicacidon entre el universo narrativo y la realidad espacio-
temporal de cada sujeto sustentada en la performatividad desde la cual se
disefa el juego, las caracteristicas propias de las narrativas neomodernas y
el estado consciente de los jugadores al inmergirse en dicho universo. Las
experiencias vividas (y posibilitadas) por el universo narrativo se convertiran
en aprendizajes en tiempos y espacios reales, siempre que exista
intervencion docente que acompafie un proceso de construccién de sentido
para dichas experiencias. Aqui es donde emerge la interacciéon entre el
universo narrativo y las decisiones didacticas en un juego de escape
educativo.

Decisiones diddcticas

Disefiar un proceso de ensefianza ludificado® implica integrar caracteristicas
propias de los juegos como incentivos, retroalimentacidon inmediata vy
recompensas (Gros, 2014), en la experiencia del estudiantado. Este es un tipo
de disefio diferente a utilizar juegos en la educacion (Kapp, Blair y Mesch,
2013). En este trabajo nos centraremos en analizar el disefio de un juego de
escape educativo, no asi al proceso de ensefianza donde dicho juego se
inserto.

Como definimos anteriormente, lo que transforma en educativo a un juego
de escape son las decisiones didacticas que, en didlogo con el universo

4 En este trabajo consideramos como sinénimos los términos gamificacion y ludificacién. No obstante,
evitamos el uso del anglicismo “gamificacion”.
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narrativo y las configuraciones tecnolégicas, dan cuenta de una
intencionalidad de ensefianza. El posicionamiento docente frente a la
seleccidn del contenido a ensefiar es una reflexién ineludible en toda practica
de ensefianza que no se descarta en el disefio de juegos de escape
educativos. Mdas aun, se resignifica y condiciona el universo narrativo sobre
el cual se desarrolla el juego. En este sentido, la eleccién del universo
narrativo, es una decision condicionada didacticamente en relacion al
contenido, ya que este debe tener sentido dentro de dicho universoy a la
vez posibilitar que los desafios puedan ser resueltos poniendo en juego el
contenido o realizando aquello que se espera que el estudiantado se apropie
en interaccidn con otras personas y a partir de jugar el juego de escape.

La correlacion entre el entorno narrativo y el contenido que porta el juego
de escape educativo es fundamental para sostener la inmersién. La empatia
(Gonzalez Tardén, 2010), como condicidon necesaria para la inmersion,
requiere que la historia se construya con elementos cercanos a las vivencias
y experiencias del estudiantado. En este punto, la reflexion docente deberia
centrarse en indagar en qué medida el universo narrativo se ajusta al perfil
de los jugadores vy, a la vez, se sustenta en los saberes previos permitiendo
recuperarlos desde la propia narracion y mientras el juego se desarrolla. Es
decir, que sea lo suficientemente desafiante para movilizar la accién del
equipo jugador, pero a la vez que les permita jugar y resolver los desafios.

La construccion de los retos que componen el juego de escape educativo son
los que habilitan la construccién de conocimiento de forma colaborativa y la
concrecion de los objetivos de aprendizaje. Estos retos deben ser coherentes
y desprenderse del universo narrativo, de modo tal que impliquen al equipo
jugador y eviten la disonancia cognitiva (Nicholson, 2016) entre el rol que
cumplen dentro del juego y lo que efectivamente deben hacer al jugar. Mas
aun, para lograr aprendizajes, es fundamental el sistema social que se genera
en torno al juego, tanto como el juego en si mismo (Gee, 2008). Por ello, la
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implicaciéon colectiva del equipo es condicién para la interaccion, la
construcciéon de acuerdos y significados en torno al contenido, que son
utilizados para resolver de forma colaborativa (Gros, 2011) los retos.

En los juegos de escape educativos la intervencion docente es fundamental
antes, durante y después del juego (Veldkamp, Van de Grint, Knippels y Van
Joolingen, 2020) para transformar una instancia ludica recreativa en una
experiencia de aprendizaje. Antes del juego, la intervencidon debe
contextualizar a las personas jugadoras y sentar las reglas del juego, ademas
de especificaciones técnicas que permitan transparentar las tecnologias
utilizadas y que estas no se transformen en obstaculizadoras durante el juego
en equipo. Durante el juego, la voz docente debe ser coherente dentro del
universo narrativo e integrarse desde las configuraciones tecnoldgicas. En
este sentido, el tono, el timing y la forma de proveer el feedback (Kapp, Blair
y Mesch, 2013) son elementos fundamentales en todo juego pero, en el caso
de los juegos de escape educativos, son decisiones a tomar inicialmente
desde una perspectiva didactica. Finalmente, la intervencidn docente
después del juego es importante para facilitar los aprendizajes a partir de
procesos reflexivos (Perkins, 1992) y metarreflexivos sobre la experiencia
ludica.

Hasta aqui observamos que la intencionalidad de ensefianza es un elemento
fundamental de la definicion de juego de escape educativo y por ello las
definiciones diddcticas vertebran y condicionan la eleccidn del universo
narrativo, el disefio de los retos, y ayudan a sostener la inmersién en la
experiencia. La historia que se construye para el juego da sentido a los retos
y a su vez son estos los que motivan instancias de colaboracién en el equipo
jugador. La empatia con los personajes y la historia son aspectos a propiciar
desde una mirada diddctica segun el perfil de las personas destinatarias, para
interpelar y garantizar la inmersidn desde la narrativa. La pregunta que sigue
es como vincular las decisiones didacticas y narrativas que ya mencionamos,

ENCUENTRO EDUCATIVO. Revista de investigacion del Instituto de Ciencias de la Educacion 48
V3 n.2, DIC 2022 — MAY 2023. ISSNe 2718-8035. CC BY-NC 4.0


https://revistas.uncu.edu.ar/ojs3/index.php/encuentroE
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2718-8035
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

Disefiar juegos de escape: convergencia entre lo narrativo, lo didactico y lo tecnolégico

con las tecnolégicas, para apuntalar la intencionalidad de ensefianza que
porta el juego, su “jugabilidad” y la inmersién.

Configuraciones tecnoldgicas

Un juego de escape educativo requiere de un entorno tecnolégico que se
construya, no solo a partir de herramientas o aplicaciones, sino también de
reglas que le permitan al equipo jugador cumplir el propésito de “escapar” o
encontrar todas las pistas para ganar. En este punto, la tecnologia como
elemento estructurador del disefio, adquiere relevancia para hacer explicita
la narrativa y garantizar la jugabilidad.

A diferencia de una simulacion, un juego debe brindar la posibilidad de ganar,
de alcanzar un estado victorioso en relacién a un propdsito planteado,
ademads de dar oportunidades para que cada persona jugadora tome
decisiones y controle algunos elementos del juego (Gee, 2008). La ldgica que
acompafia a los juegos de escape educativos, y en general a los juegos de
escape recreativos, vincula el estado de victoria con el de “escapar” del
espacio donde se desarrollan los retos. Por esto, la sensacién de “estar
dentro” y “estar fuera” de la sala del juego, que garantizan que el “escapar”
tenga sentido, se propician tanto desde las configuraciones tecnoldgicas
como desde el disefio visual del entorno donde se juega.

Kapp, Blair y Mesch (2013) utilizan el concepto de "mecénica de juego" para
aludir a una regla o conjunto de reglas que posibilitan o no la accién de una
persona jugadora, generando un vinculo de causa-consecuencia. En el caso
de los juegos de escape educativos, la mecanica del juego puede o no resultar
predecible para el estudiantado. Este concepto, ademas, se vincula con dos
aspectos: (a) la navegacion del juego y el modo en que esta se hace
transparente, y; (b) qué acuerdos previos hay que transparentar para no
obstaculizar la navegacion ni el avance en el juego y, a su vez, cudles ya
resultan familiares para el estudiantado. La familiaridad es una de las
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condiciones necesarias para que la inmersién se dé, e implica recuperar las
rutinas, experiencias y saberes de las personas en relacidn con los aspectos
técnicos necesarios para navegar el juego (Gonzalez Tardon, 2010).

La interrupcion forzosa de la navegacion (“candados”) es una configuracion
técnica muy caracteristica de los juegos de escape que, por lo general, se
resuelven a través de cddigos numéricos, alfabéticos o alfanuméricos
(Veldkamp, Van de Grint, Knippels y Van Joolingen, 2020). Hasta tanto el
equipo jugador resuelva un determinado reto y obtenga el cdédigo
correspondiente, el equipo no recibe la pista, y el nivel de frustracion puede
resultar obstaculizador. James Gee (2006) sostiene que los buenos juegos
deben mantener un nivel agradable de frustracion en las personas jugadoras,
de modo tal que resulten desafiantes, pero a la vez factibles de ser jugados.
Este aspecto que, inicialmente es de configuracién técnica, se vincula con las
decisiones didacticas pues, ante una instancia de no avanzar en el juego por
no resolver un reto, el nivel de frustraciéon puede obstaculizar el proceso y la
experiencia de aprendizaje del equipo jugador.

Por lo desarrollado anteriormente se observa que las configuraciones
tecnoldgicas de los juegos de escape educativos coadyuvan o entorpecen la
inmersidon de cada estudiante en el universo narrativo, e incluso revisten
implicadas dentro del disefio didactico. Nuevamente, los tres elementos
estructuradores del disefio de un juego de escape educativo estan
estrechamente vinculados y se implican mutuamente.

Un juego de escape educativo: “Perdidos en 2050”

La experiencia del disefio del juego “Perdidos en 2050” partid de la seleccidon
del contenido, el objetivo de aprendizaje y las caracteristicas de la
experiencia de aprendizaje que se pretende propiciar a partir del mismo. El
perfil de las personas destinatarias condicioné las decisiones iniciales ya que,
el juego, debia resultar portador del contenido, modelizador y ejemplificador
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de la propia definicidon de juego de escape educativo. A partir del mismo se
espera que las personas participantes de un curso de formacién sobre juegos
de escape en educacién logren: (a) diferenciar un juego de una propuesta de
aprendizaje ludificada, y; (b) determinar los elementos fundamentales de
una actividad de aprendizaje ludificada.

El universo narrativo sobre el cual se sustenta el juego tiene anclaje en un
tiempo contempordneo, aunque recupera de forma ficcional un futuro
educativo distépico. La historia se presenta sobre un conflicto a resolver que
le otorga a cada equipo jugador un rol en relacion al propésito final del juego:
“Un grupo de docentes son teletransportados a la central de control del
algoritmo educativo para que ayuden a rescatar a una adolescente del 2021
que llegé ahi por error y a quien el algoritmo no logra interpretar”. En este
caso el juego de escape educativo identifica como “escapar” la accién de
“volver al 2021”.

La pertinencia de este contexto narrativo se evalué en funcién de la
coherencia con el contenido que aborda el juego y el enfoque critico sobre
el cual se pretende situar la reflexidn de los equipos de jugadores. Asimismo,
fue preponderante la generacion de condiciones que permitiesen a cada
persona empatizar con la situacion y favorecer la inmersion dentro del juego.
Otros aspectos que, desde el disefio visual y tecnoldgico se pensaron para
fortalecer la empatia (Gonzalez Tardén, 2010) del equipo jugador, es la
utilizacion de imdgenes “cercanas” como pequefios fragmentos reales de
televisién abierta contemporaneos. Estos ultimos también posibilitaron

marcar la temporalidad y diferenciar el “estar dentro” (estar en 2050) y
“estar fuera” (estar en 2021) de la sala de escape. En general, para narrar la

historia se utilizan los formatos audiovisual, textual y sonoro.

A partir del contexto inicial donde se exponen mas detalles del universo
narrativo, las personas participantes se acercan al entorno tecnoldgico del
juego, el cual se monta en una herramienta web gratuita y se materializa
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visualmente desde un televisor antiguo que recibe una “interferencia del
futuro” lograda técnicamente con edicidn de videos (ver figura 1). Es decir, a
partir del discurso de los personajes, el disefio visual y las configuraciones
tecnoldgicas, se ponen en evidencia los dos contextos temporales, el
presente en el afio 2021 y el futuro en 2050.

Figura 1

Fuente: Entorno visual del juego montado en Genially.com

Como se explicita, la construccion de la historia otorga importancia al
tiempo, tanto desde lo ficcional como desde la dinamica del juego, pues
otorga 30 minutos para resolver todos los desafios que se presentan. Esta
temporalidad se establecié en funcién de la edad de las personas jugadoras
y de la complejidad de los cuatro retos propuestos.

La mecanica de este juego de escape se pudo anticipar, pero no en su
totalidad; es decir, cada equipo inicia el tiempo de juego sabiendo que debe

ENCUENTRO EDUCATIVO. Revista de investigacion del Instituto de Ciencias de la Educacion 52
V3 n.2, DIC 2022 — MAY 2023. ISSNe 2718-8035. CC BY-NC 4.0


https://revistas.uncu.edu.ar/ojs3/index.php/encuentroE
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2718-8035
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

Disefiar juegos de escape: convergencia entre lo narrativo, lo didactico y lo tecnolégico

“escapar”, pero no tiene en claro cémo, cuando y desde donde debe hacerlo.
Por esto, y por las caracteristicas de las personas destinatarias, es preciso
explicitar algunas reglas y ayudar a transparentar la navegacion del juego.
Esto se hizo efectivo desde el discurso de uno de sus personajes y a través de
pantallas que brindan ayudas como se observa en la figura 2.

Figura 2

Algunas reglas de la mecdnica del juego explicitas al inicio del juego

Presionen el O para
empezar a jugar.

icen los botones
2F para resolver

iGuarden todas las pistas!
Las necesitaran para volver al 2021.

§ MOOE

Fuente: Entorno visual del juego montado en Genially.com

El primer personaje que muestra el juego de escape brinda la siguiente
informacidn:
“Bienvenidos a EduNat, la empresa que controla el sistema educativo de Fantasy Land.

Estamos en el afio 2050 y desde hace 20 afios nos dedicamos a alimentar el algoritmo
de machine learning mas sofisticado del mundo. Cuando alguien nace, se le implanta
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un nanochip que comienza, desde ese momento, a alimentar el algoritmo, registrando
todos sus procesos cognitivos y emocionales. Disefiamos asi los estimulos adecuados
para cada persona, garantizando un aprendizaje 100% efectivo hasta los 18 afios de
edad. Nunca hemos cometido un error, pero hace 48 horas un empleado, que ya ha
sido despedido, desenchufd la maquina madre y trajo a una adolescente del afio 2021.
Magali tiene 14 afios y es alumna de una escuela publica de la Ciudad de Buenos Aires,
un pais llamado Argentina.

Hemos intentado controlarla, pero nuestro algoritmo no la reconoce. Es inmune a las
recompensas automatizadas y dice necesitar el contacto con algo que ella llama
"docente" para cumplir con las actividades. Es por eso que nos vimos obligados a
teletransportarlos a ustedes que parecen responder precisamente a esa figura.

Necesitamos regresar al 2021 antes de que se convierta en una amenaza para los
adolescentes de hoy. Para eso, ustedes tendran que ensefiarle al algoritmo cémo
disefiar una secuencia gamificada en la que Magali interactie con una profesora de
carne y hueso.

Tendrdn 4 retos. Si no lo logran, ella y ustedes seran reseteados y absorbidos a este
tiempo.

Disponen de 30 minutos para lograr escapar a ese destino.

Comienzanen3,2,1.”

Los desafios o retos del juego se vinculan con cuatro personajes que tienen
importancia para la reflexion critica sobre el contenido y complejizan la
historia aportando diversos puntos de vista sobre el conflicto a resolver. La
posibilidad de no anticipar los personajes nos permite avanzar
progresivamente con la narracion y mantener al equipo jugador dentro de la
sala de escape. Incluso la progresion y fragmentacién de la aparicién de los
personajes reviste sentido didactico, en tanto enfoca la discusidn sobre los
elementos fundamentales de una actividad de aprendizaje ludificada desde
la perspectiva de distintos roles intervinientes en el contexto donde se
desarrolla la misma: directora, portero, psicéloga y estudiante.

Cada uno de los retos se configurd técnicamente utilizando herramientas

sencillas, sin embargo, su resolucidon requiere el andlisis y reflexion del
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equipo. La toma de decisiones basadas en las caracteristicas propias de una
propuesta didactica ludificada resulta necesaria para “abrir los candados” y
obtener las pistas. Nuevamente, el contenido se integra con la narrativa y las
configuraciones técnicas. En la siguiente tabla se observan las relaciones
planificadas entre estos elementos.

Tabla 1

Elementos narrativos, diddcticos y tecnoldgicos de cada reto del juego de escape educativo

“Perdidos en 2050”
Personaje Contenido Desafio Candado Pista
Contrasefia en una pagina de
Ordenar 3 Genially. Requiere introducir un
Concepto y rol X . - - L
afirmaciones cadigo numérico de 3 digitos.
1. docente en las . L P upn
N L segun el criterio Cada digito indica una E
La directora actividades A L X L. Lk
i de intervencion afirmacidn y su ubicacién en el
ludificadas. .
docente. codigo da cuenta del orden
otorgado por el equipo jugador.
Contrasefia en una pagina de
Construccién del . Gem’ally. Requiere presionar un
. Seleccionar el botén en el control remoto del
escenario de , L. . .
2. . numero de opcion televisor. El boton correcto P
ficcion para la L s N
El portero L. correcta entre dos conduce a la pista, el botdn
actividad . .
e posibles. incorrecto a un feedback vy la
ludificada. .
posibilidad de volver a
responder el desafio.
La evaluacién de - - .
los aprendizaies Decidir la Contrasefia en una pagina de
3. . pro uestis veracidad o Genially. Obtienen la pista al upr
La estudiante d'i)désticas falsedad de 3 colocar la secuencia de letras
. afirmaciones. “V" o “F” correctamente.
ludificadas.
Decidir las
palabras
Vinculos entre vinculadas con la Montado a través de un botde
4 docentes y ludificacion de Whatsapp. Obtienen la pista de
La siclévlo a estudiantes en propuestas de un bot, escaneando un codigo o
P g la actividad ensefianza entre QR y enviando las 3 palabras
ludificada. todas las por mensaje de whatsapp®.
disponibles en una
sopa de letras.
Fuente: Elaboracion propia
ENCUENTRO EDUCATIVO. Revista de investigacion del Instituto de Ciencias de la Educacion 55

V3 n.2, DIC 2022 — MAY 2023. ISSNe 2718-8035. CC BY-NC 4.0


https://revistas.uncu.edu.ar/ojs3/index.php/encuentroE
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2718-8035
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

Valeria Odetti, Milagros Langhi

A los fines del disefio y montaje del juego, los retos fueron numerados para
organizar la produccidn de los recursos necesarios, pero esto no represento
un orden de resolucién impuesto al equipo jugador. Los retos no estan
presentados linealmente; es decir, el equipo inicia el juego sabiendo que
tiene que superar cuatro instancias y puede resolverlas en el orden que
desee. Esto es una decision importante de disefio, ya que se necesita
garantizar la jugabilidad del juego y a la vez coadyuvar a mantener el nivel de
frustracién adecuado en los jugadores (Gee, 2006); incluso evitar que la
linealidad en la resolucion desencadene en que el equipo desaproveche la
experiencia de aprendizaje. Es importante identificar que en algunos juegos
puede ocurrir que la linealidad en la resolucién de los retos sea necesaria,
por la construccion narrativa o por la naturaleza del contenido que abordan.
En este disefio no resulta necesaria la linealidad porque, dentro de la
narrativa subyacente, la interaccion de cada personaje con el conflicto, era
independiente entre si.

El disefio visual del televisor antiguo resulta importante para construir la
metdafora de interaccion a través de los botones y el control remoto. En este
punto se refuerza la familiaridad (Gonzélez Tarddén, 2010) de las personas
destinatarias, condicién necesaria para la inmersion, a partir de las
experiencias reales previas con este tipo de televisores. EIl mismo disefio
visual posibilita hacer explicita la navegacion por el juego y permitirle a cada
equipo decidir su propio recorrido por el mismo (“hacer zapping”), dejando
abierta la posibilidad a formularse preguntas como las siguientes:
¢Observamos primero todos los retos y después los resolvemos? ¢ Miramos
un reto por vez? iRecorremos en el orden vertical en que aparecen los
botones del televisor?

A la hora del montaje se integraron las decisiones sobre los tres elementos
estructuradores  (construccion narrativa, decisiones didacticas vy
configuraciones tecnoldgicas) y se pensdé cada pantalla del juego por
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separado. Para cada una de ellas se definié el timing para la visualizacién de
los elementos de la pantalla, principalmente el control remoto; la
interactividad; y la informacién necesaria para avanzar y/o resolver cada
reto. A nivel practico resulté muy util el boceto del esquema de navegacion
del juego (ver figura 3) antes de trabajar directamente en la herramienta web
donde se monto el material.

Figura 3

Boceto de navegacion del juego.

Partalla
NCO

PISTAL e A J— ‘hl- — Sl —  PISTA4
protwdma”
OPCION EQUIVOCADA
|
FEEDBACK d]“‘ -S1 » PIETAS
erobelrs?
J N
| ]
Resutven
FISTAZ “ S o
protcima’®
ENTONGE i ENTONCES
|
FIN
Fuente: Elaboracién propia
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El esfuerzo de explicitar todos los aspectos que se tuvieron en cuenta
durante la experiencia pone en evidencia la vinculacién tan estrecha que
existe entre los tres elementos estructuradores del disefio de un juego de
escape educativo. En este sentido se reafirma el valor del trabajo docente en
el disefio de este tipo de propuestas de ensefianza performativas que
ofrecen al estudiantado experiencias de aprendizaje, que se alejan cada vez
mas de posicionamientos transmisivos, y habilitan la construccién de
conocimiento entre pares.

Reflexiones finales

En las paginas anteriores establecimos algunas precisiones conceptuales
respecto de términos que circulan en el ambito educativo y cuyo significado
se da por sentado en la mayoria de los casos. Comprender conceptos como
narrativas digitales, inmersidn, performance, ludificacidn o, incluso, juego de
escape educativo, es imprescindible si queremos utilizar con precisién el
potencial narrativo y pedagdgico de estos formatos.

También sentamos lo que, para nosotros, es la base del disefio de este tipo
de propuestas: la conformacion de un universo narrativo, la explicitacion de
las decisiones didacticas y las configuraciones tecnoldgicas que sostengan los
dos primeros ejes. Es fundamental una buena amalgama de estos tres pilares
para lograr una propuesta sélida en términos de una pedagogia
socioconstructivista. A modo de perspectiva, proponemos, en la tabla 2,
algunas preguntas imprescindibles al momento de pensar el disefio de un
juego de escape educativo para sostener esa articulacién.
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Tabla 2

Preguntas guia para mantener la articulacion entre los tres elementos estructuradores del

disefio de un juego de escape educativo

Universo Narrativo

Aspectos didacticos

Configuraciones
tecnoldgicas

Universo - ¢La historia que ¢La historia es posible
Narrativo engloba el juego tiene | de resolverse
coherencia con los tecnoldgicamente?
contenidos que quiero | ¢Tengo elementos
desarrollar? graficos y
¢Puede sostenerse a lo | herramientas de
largo de todo el juego? | configuracién para
sostener la historia?
Aspectos ¢Los retos propuestos se - ¢Las actividades
didacticos ajustan al universo propuestas son

narrativo disefiado?
¢ La configuracion temporal
es adecuada?

posibles de resolverse
con la tecnologia que
tengo a disposicion?

Configuraciones
tecnoldgicas

¢ El disefio grafico del
entorno del juego favorece
la comprensién del
universo narrativo?

¢la tecnologia estd al -

servicio del desafio
didactico o es un
factor distractivo?

Fuente: Elaboracién propia
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