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¡¡  MOTIVACIÓN  !!
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GAMIFICACIÓN

ACTIVA LA MOTIVACIÓN POR EL APRENDIZAJE

FACILITA LA RETROALIMENTACIÓN CONSTANTE

PERMITE UNA MAYOR RETENCIÓN EN LA MEMORIA

CONFIERE MAYOR COMPROMISO CON EL APRENDIZAJE

PERMITE RESULTADOS MÁS MEDIBLES (NIVELES, PUNTOS…)

GENERA COMPETENCIAS ADECUADAS

GENERA APRENDIZAJES MÁS AUTÓNOMOS

DESARROLLA LA COMPETITIVIDAD Y LA COOPERACIÓN





“CONTaFin, diviértete aprendiendo contabilidad”
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en educación
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Gamificación Vs Serious Games para Escape Room

https://www.gamified.uk/gamification-framework/differences-between-gamification-and-games/

https://www.gamified.uk/gamification-framework/differences-between-gamification-and-games/


Nuestra experiencia
URJC…
• TICs en la educación – Grados de educación

infantil y primaria (URJC)

• Bloque de programación

• Desmotivación.

• Escape Room:

• Temática adaptada

• Grupos 8 estudiantes

• 40 minutos

• Pruebas – Bloque programación



11ESCAPE ROOM HÍBRIDO

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAJE

ASIGNATURA

CONTENIDOS

Enseñar, 
reforzar, 

evaluar, … 

TEMÁTICA

Narrativa
DIGITAL

PRUEBAS

PISTAS
ENIGMAS

ITINERARIO

Físicas / 
digitales

IMPLEMENTACIÓN

FÍSICA

DISEÑO CONCEPTUAL



Implementación del ER (tablero del juego)

• Entorno conocido

• Posibilidad de registrar resultados

• Facilidad

• Herramientas (Lecciones)



Implementación del 
ER (tablero del juego)



El director general de la multinacional francesa líder en servicios de marketing “IB

INTERNATIONAL MARKETING” ha decidido retirarse de su labor de alta dirección.

Se hace necesario, pues, conseguir un nuevo equipo para sucederles. La máxima

accionista de la compañía Nicole Angot Beaumont, es una gran aficionada a los juegos

de escape. En su opinión un equipo capaz de conseguir un reto de escape room sería

el adecuado para suceder al director general D. Françoise Verne y equipo su equipo.

Ella considera que el ingenio que se demuestra al escapar de una experiencia-reto de

este tipo demuestra unas altas cualidades y competencias propias de la labor directiva

de una empresa de este calibre. Tanto es así que ha conseguido convencer a al

consejo de administración para realizarlo en la calle Antonia Guillón, 120, donde la

empresa tiene las oficinas de la delegación en nuestro país.

La selección del director general y su equipo de otros cinco miembros 

más (en total seis miembros) saldrá del resultado de este juego. 

NARRATIVA:



2º Enigma
Tamaño de 

Empresa

1º Enigma
Fondo 

Maniobra

Pisapapeles 
(Código Nº)

Excel (Vtas)

Carpeta “N” 
noticia Balance 

(noticia)

3º Enigma
Tipo de 

Organización 
(Lucrativa o no)

4º Enigma
Tipo de Decisión 
(Nueva factoría: 

programada)

5º Enigma
Cálculo VAN
(Código sin 
decimales)

Código escondido-
acertijo (papelera) 

Número 
trabajadores 

(Puzle)

6º Enigma
Caso  RRHH 

(Reclutamiento )

TABLILLA 
CODIGOS 
(TRASLUZ)

CANDADO 
DIGITAL CODIGO

VIDEO PLAYA 
(CODIGO)

6 Enigmas de Empresa(SECUENCIA)



Fuente:

http://www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp

http://www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp
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(Código Nº)
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(noticia)
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4º Enigma
Tipo de Decisión 
(Nueva factoría: 

programada)

5º Enigma
Cálculo VAN
(Código sin 
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Código escondido-
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Número 
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Información
escondida …

A veces contengo 

agua, a veces 

contengo vino, 

sobre la mesa 

estoy, y soy de 

cristal fino 



2º Enigma
Tamaño de 

Empresa

1º Enigma
Fondo 

Maniobra

Pisapapeles 
(Código Nº)

Excel (Vtas)

Carpeta “N” 
noticia Balance 

(noticia)

3º Enigma
Tipo de 

Organización 
(Lucrativa o no)

4º Enigma
Tipo de Decisión 
(Nueva factoría: 

programada)

5º Enigma
Cálculo VAN
(Código sin 
decimales)

Código escondido-
acertijo (papelera) 

Número 
trabajadores 

(Puzle)

6º Enigma
Caso  RRHH 

(Reclutamiento )

TABLILLA 
CODIGOS 
(TRASLUZ)

CANDADO 
DIGITAL CODIGO

VIDEO PLAYA 
(CODIGO)

6 Enigmas de Empresa (SECUENCIA)



Candado digital (Vídeo de pistas oculto)

https://eduescaperoom.com/enigma/kACj9P1dWwSe
https://www.youtube.com/watch?v=1JOiqqooIMY&feature=youtu.be

https://eduescaperoom.com/enigma/kACj9P1dWwSe
https://www.youtube.com/watch?v=1JOiqqooIMY&feature=youtu.be


¡¡Desmotivados
Nunca!!

PISTA NORMAL 
para el enigma 6:
Se vio en el tema 1, 
transparencia 13. 

PISTA FÁCIL para el enigma 6:
si de sinónimos hablamos será 
fácil contestar pensando en 
una palabra que sirva para 
poner en el lugar de esta otra 
que va significar igual. Nos 
estamos refiriendo al hecho o 
acción de “alistar” 



Configuración del aula de escape room 

AULA DE ESCAPE ROOM

AULA PARA EL GRUPO DE CONTROL



ALGUNAS CONCLUSIONES: 

Aumenta 

motivación en 

el aula

Incremento del 

interés por la 

asignatura

Cambia la actitud 

hacia la 

programación

Diversión

Mejora la 

satisfacción del 

alumnado

Complejo medir el 

aprendizaje
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HIPÓTESIS: 

“LA MOTIVACIÓN QUE HA ADQUIRIDO EL GRUPO A TRAVÉS DEL 
JUEGO, 

LE HA LLEVADO A UNA MAYOR RETENTIVA QUE AL GRUPO DE 
CONTROL” 

Consideramos que el juego ha conseguido una mayor emoción en 
los alumnos y ello les condice a retener mejor. 



, almudena.macias@urjc.es

Orio.borras@urjc.es

Madrid ,15 de  Noviembre 2019

III Seminario Gamificación (Universidad Complutense)

¡¡Muchas gracias!!
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