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Introduccion

y @

A medida que crece la demanda de herramientas educativas innovadoras,
las "Escape rooms" digitales ofrecen un enfoque atractivo para involucrar a la
juventud en la educacion emprendedora y la innovacion social. El Informe
sobre "Escape rooms" para el Emprendimiento investiga como estas
experiencias interactivas y gamificadas pueden empoderar a la juventud
para desarrollar habilidades emprendedoras y abordar desafios sociales
reales.

Educacion
innovadora

DEGSE

“Escape
rooms”
digitales

El propdsito de este informe es desarrollar un marco tedrico y practico
infegral que ilustre como las "Escape rooms" digitales pueden mejorar las
competencias empresariales, concienciar sobre el emprendimiento social
e involucrar activamente a la juventud en el aprendizaje. Esto contribuye,
en Ultima instancia, a los Objetivos de Desarrollo Sostenible de Ias Naciones
Unidas para 2030 al fomentar la innovacion social impulsada por la
juventud. Los puntos clave que se desarrollaran en este informe incluyen los
"Escape rooms" como actividades inmersivas de resolucion de problemas
basadas en narrativas; la educacion para el emprendimiento como la
dotacion de habilidades para la innovacion y el pensamiento creativo; vy el
emprendimiento social como enfoque en soluciones sostenibles a
problemas sociales.




Esto se logra mediante una metodologia mixta que incorpora una revision
exhaustiva de la literatura sobre teorias pedagdgicas y el andlisis de las
contribuciones colaborativas existentes de los socios del proyecto. El informe
pretende servir como un recurso vital para educadores/as, legisladores/as y
organizaciones juveniles, promoviendo estrategias innovadoras para
impulsar la educaciéon en emprendimiento a nivel mundial.

.( 2. Emprendimiento social y
fundamentos pedagoégicos
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2.1 Definiciones, alcance y relevancia del emprendimiento
social

El emprendimiento social combina innovacién, habilidades empresariales
y una solida misidon social. Se trata de crear soluciones a desafios reales,
como la pobreza, el desempleo, la desigualdad o los problemas
ambientales. A diferencia de los negocios tradicionales, las empresas
sociales no solo buscan generar ingresos, sino también generar un impacto
positivo en la sociedad y el medio ambiente. los/las emprendedores/as
sociales son personas que actuan cuando ofros detectan problemas. Son
agentes de cambio que creen que "hacer el bien" y "hacer negocios"
pueden ir de la mano.
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;Por qué es importante para la juventud?

La juventud de hoy se preocupan profundamente por la justicia social, la
sostenibilidad y el futuro de nuestro planeta.

El emprendimiento social ayuda a la juventud a:

e Encontrar propodsito en lo que hacen.

e Ganar confianza para liderar el cambio.

e Aprender habilidades que puedan utilizar en el trabajo, el activismo o la
vida.

Al participar en el emprendimiento social, la juventud no solo aprende, sino que
actua. Construyen soluciones reales para sus comunidades.

2.2 Innovacion social y sostenibilidad en la educacion de la juventud

La innovacion social implica nuevas maneras de abordar los desafios de la
comunidad, especialmente cuando los sistemas tradicionales fallan. la
juventud son creativos por naturaleza. Cuando comprenden como
funciona la innovacién, idean soluciones innovadoras y audaces.

En la educacion de la juventud, esto es importante porque:

Ayuda a conectar el aprendizaje con la vida real.
e Empodera a los/las estudiantes a ser ciudadania activa.
e Aporta valores como la empatia, la colaboracion y la responsabilidad
al aula.

:IEGSE ¥




La sostenibilidad garantiza que las soluciones que creamos hoy no perjudiquen
el mundo del manana. Ensenar a la juventud sobre que la sostenibilidad es
clave para formar lideres resilientes y preparados para el futuro.

2.3 Teorias pedagogicas: aprendizaje experiencial,
constructivismo, gamificacion

‘o

Para que el aprendizaje sea significativo e impactante, basamos nuestro
trabajo en sdlidos fundamentos educativos:

e Aprendizaje experiencial. Esta teoria afirma que aprendemos mejor
haciendo. En nuestras actividades, la juventud no es pasiva, sino que
participan de manera activa. Intentan, fracasan, aprenden,
reflexionan y vuelven a intentarlo. Los "Escape rooms" son una
herramienta perfecta para ello.

e Constructivismo. El aprendizaje ocurre cuando construimos
conocimiento nosotros mismos, no cuando nos lo dan. A fravés de
desafios en la "Escape room", la juventud construye comprension
mediante la exploracion y el trabajo en equipo.

e La gamificacion anade elementos de juego al aprendizaje. Hace que
la educacion sea divertida, dindmica y motivadora. Las "Escape rooms”
utilizan rompecabezas, presion de tiempo, recompensas y narrativa
para fomentar la participacion y la curiosidad.
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En una "Escape room" centrada en el emprendimiento social, los/las
jugadores/as:

Enfrentar un problema (por ejemplo, contaminacion, exclusion, pobreza).

aaslee————EEEE————— —

Utlllce' el Trabajar en equipo,
pensamiento utilizando la

empresarial creatividad y la
para resolverlo. comunicacion.

Este tipo de aprendizaje es transformador. No se limita a ensenar teoria. Brinda
a la juventud las herramientas para actuar y comenzar algo que importa.

Las "Escape rooms" se convierten en un espacio donde la imaginacion se
encuentra con el propdsito, donde la juventud pueden sonar y hacer.

En el mundo actual, el emprendimiento social no es opcional, sino esencial. Al
combinarlo con herramientas pedagdgicas eficaces como el aprendizaje
experiencial y la gamificacion, creamos oportunidades emocionantes para la
juventud.

A fravés de "Escape rooms" digitales, invitamos a la juventud a asumir el papel
de creadores de cambios, a explorar desafios, crear soluciones y creer en su
propio poder para dar forma a un futuro mejor.

REGSE 7
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3. Participacion de la juventud a través de la
gamificacion.

La juventud no solo son los lideres del manana, sino también los/las creadores/as
de cambios de hoy. Involucrarlos en el emprendimiento, en particular en la
innovacion social, exige mds que los métodos de ensenanza tradicionales:
requiere creatividad, inmersion y relevancia. Los "Escape rooms”, que ofrecen
experiencias colaborativas e inmersivas de resolucion de acertijos, pueden brindar
vias Unicas para desarrollar mentalidades emprendedoras, fomentar el frabajo en
equipo y conectar a la juventud con problemas del mundo real. Este capitulo
explora como los "Escape rooms" pueden involucrar estratégicamente a la
juventud en la innovacion social, describe algunos de los factores que impulsan la
motivacion y el aprendizaje de la juventud y aborda las barreras que impiden una
mayor participacion empresarial.

3.1 Estrategias para involucrar a la juventud en la innovacion social

INVOLUCRAR A LA
JUVENTUD EN LA
INNOVACION SOCIAL

Disena juegos atractivos

Gamificar desafios
sociales reales

Proporcionar roles
diversos

Reflexionar y analizar

Involucrar a la juventud en la innovacion social a través de "Escape rooms”
implica un diseno reflexivo, temas relevantes y una presentacion centrada
en la juventud.
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El proyecto DEGSE implementard varias estrategias. Los juegos deben
centrarse en temas relevantes para la juventud: cambio climdatico, salud
mental, derechos digitales, justicia social, etc. Los "Escape rooms" con
misiones como "detener una filtracion de datos que amenaza la
privacidad en linea" o "resolver una crisis hidrica en un pueblo" permiten a
los/las jugadores/as interactuar con problemas sociales de forma
dindmica. Esto no solo mejora la inmersién, sino que también posiciona @
la juventud como agentes de cambio. Otras estrategias que vale la pena
considerar:

Cocreacidn con jévenes: La participacion de la juventud en el proceso de
diseno garantiza su apropiacion y relevancia. Cuando jévenes ayudan a
disenar las historias, los rompecabezas y las misiones, se sienten
empoderados y mejor conectados con el proceso emprendedor que
impulsa la resolucion de problemas sociales.

Gamificacién de desdfios reales de innovacion social: Los "Escape rooms"
pueden simular procesos de emprendimiento como la ideacion, el
profotipado, la presentacion y la empatia del usuario. Por ejemplo, un
juego podria implicar "descifrar" las identidades de las partes interesadas y
"descifrar" las necesidades del cliente mediante rompecabezas. Integrar
estas mecdnicas convierte el aprendizaje pasivo en participacion activa.

Colaboracién multijugador para un impacto colectivo: Jévenes prosperan
en redes de pares. Los "Escape rooms" multijugador que requieren roles
diversos, como planificador, investigador y comunicador, promueven €l
trabajo en equipo y exponen a los/las jugadores/as al liderazgo
colaborativo, una habilidad vital para el emprendimiento social.

Reflexion y andilisis: Después de cada sesion de juego, la reflexion guiada
ayuda a conectar el contenido del juego con acciones empresariales
reales. Jovenes comparten las lecciones aprendidas, sus reacciones
emocionales y como podrian aplicar sus conocimientos a problemas
reales de la comunidad.




3.2 Comprender las motivaciones y el compromiso de la
juventud en el aprendizaje.

(QUE IMPULSA LA
PARTICIPACION DE LA
JUVENTUD?

Autonomia y propiedad

Conexién con el mundo
real

Roles significativos

Para disenar "Escape rooms" eficaces para el emprendimiento, 10s
educadores/as y facilitadores/as deben comprender qué impulsa la
participacion juvenil. Considere lo siguiente:
¢ Autonomia y sentido de pertenencia: La juventud anhela autonomia en
el aprendizaje. Los juegos la proporcionan mediante la resolucion de
problemas abiertos, un ritmo autodirigido y oportunidades para elegir
codmo contribuir al equipo.

e Relevancia y conexion con el mundo real: La participacion aumenta
cuando la juventud ve vinculos claros entre el contenido del juego vy sus
propias vidas o metas futuras. Los "Escape rooms" simulan desafios
empresariales reales, convirtiendo conceptos abstractos en concretos y
aplicables.

¢ Retroalimentacién y logros inmediatos: Los juegos proporcionan
respuestas instantdneas a las acciones. Las respuestas correctas
conducen al progreso; los errores ofrecen momentos de aprendizaje.
Este ciclo de retroalimentacion impulsa la motivacion y refuerza el
aprendizaje sin juzgar.
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¢ Narrativa e identidad: La juventud se involucra mds cuando se ven reflejados
en el juego o pueden asumir roles significativos. Los juegos narrativos
permiten a los/las jugadores/as asumir roles como "Innovador/a social" o
"Director/a ejecutivo/a de una startup tecnoldgica", lo que les ayuda a
explorar y desarrollar su identidad emprendedora.

e Compromiso emocional y fluidez: Los juegos que logran un equilibrio entre
desafio y habilidad fomentan la fluidez, un estado de profunda
concentracion y disfrute. Los altibajos emocionales experimentados durante
un juego fomentan la resiliencia y reflejan la trayectoria empresarial.
(Architect, 2025)

Al presentar "Escape rooms", comienza la actividad con un debate sobre Ia
relevancia del escenario en el mundo real y cierre con una sesion informativa
que ayude a los/las estudiantes a establecer conexiones con sus objetivos
personales y las preocupaciones de la comunidad.

3.3 Barreras a la participacion de la juventud en el
emprendimiento y cdmo los juegos pueden ayudar

BARRERAS AL
EMPRENDIMIENTO
JUVENIL

Falta de confianza

Acceso limitado a los
recursos

Feria del fracaso

Cultura de aprendizaje
pasivo
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e A pesar del creciente interés en el emprendimiento juvenil, muchos jovenes

siguen desconectados. Los "Escape rooms" pueden ayudar a superar las
siguientes barreras.

Falta de confianza o autoeficacia: Muchos/as jovenes no se consideran
emprendedores/as capaces. Los "Escape rooms" crean entornos de bajo riesgo
donde el éxito es posible, lo que fomenta la confianza. Resolver rompecabezas
y contribuir a un equipo valida sus habilidades. Es recomendable incluir
rompecabezas que permitan multiples soluciones y diferentes habilidades,
como la légica, la creatividad y la comunicacion, para que fodos los/las
participantes puedan destacar.

Acceso limitado a recursos o mentoria: La juventud de comunidades
subrepresentadas a menudo carecen de acceso a ecosistemas
emprendedores. Los "Escape rooms" pueden simular mentoria y acceso a
herramientas (como lienzos de negocios o comentarios de clientes) dentro de
un entorno de juego.

Percepcién de la irrelevancia del emprendimiento: El emprendimiento puede
parecer abstracto o inaccesible. Cuando los juegos vinculan las habilidades
emprendedoras con misiones significativas y reales (por ejemplo, mejorar los
servicios de salud mental para adolescentes), demuestran como el
emprendimiento es una herramienta para generar impacto.

Miedo al fracaso: Los juegos normalizan el fracaso como parte del proceso. Los
rompecabezas no resueltos a tiempo o las conjeturas incorrectas No conllevan
castigo: fomentan la discusion grupal, el aprendizaje y la reintentacion,
fomentando la resiliencia.

Cultura de aprendizaje pasivo: La educacion tradicional suele premiar la
obediencia, no la iniciativa. Los "Escape rooms" revierten este modelo.
Recompensan la curiosidad, la asuncion de riesgos y la innovacion, rasgos
esenciales del emprendimiento.

Los "Escape rooms" no son solo entretenimiento; son herramientas transformadoras
que pueden liberar el potencial de la juventud, desarrollar competencias
emprendedoras e inspirar el cambio social. Los/Las educadores/as y facilitadores/
as pueden convertir a los/las estudiantes desconectados/as en innovadores/as
empoderados/as si utilizan juegos que comprendan las motivaciones de la
juventud y aborden las barreras sistemicas mediante mecdnicas de juego.
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4. Diseno de "Escape rooms" para el
aprendizaje empresarial

Los "Escape rooms", también conocidos como "Juegos de escape”, son
experiencias inmersivas en equipo donde los/las jugadores/as resuelven una
serie de acertijos y desafios dentro de un tiempo determinado para "escapar”
de un escenario tematico. Estos juegos suelen desarrollarse en torno a contextos
narrativos, como escenas de crimenes, misterios historicos o crisis ficticias, que
requieren que los/las participantes usen la I6gica, la comunicacion y la
colaboracion para superarlos. Originalmente concebidos como juegos fisicos, el
formato ha evolucionado para incluir versiones digitales, hibridas e incluso al aire
libre (Tzima et al., 2020).

Segun Scoftt Nicholson, las "Escape rooms" representan una forma de juego en
equipo con accidon en vivo, "donde los/las jugadores/as descubren pistas,
resuelven acertijos y completan tareas en una o mas salas para lograr un
objetivo especifico" (2015, p. 1). Su éxito reside en la combinacion de resolucion
de problemas, presion del tiempo y una narrativa atractiva, lo que las hace
especialmente atractivas también para fines educativos y formativos.

4.1 Ventajas y desventajas de los "Escape rooms" en el
aprendizaje educativo y empresarial

Los "Escape rooms" han ganado reconocimiento como herramientas
innovadoras tanto en la educacion como en la formacion empresarial. Su
capacidad para combinar la narracion, la colaboracion y la resolucion de
problemas en tiempo real los hace especialmente atractiva. Sin embargo,
si bien sus beneficios son prometedores, fambién presentan limitaciones
prdcticas que educadores/as y formadores/as deben considerar.




Su diseno y ejecucién requieren mucho tiempo y

Aumentar el compromiso y la motivacion
recursos.

Promover habilidades blandas como el trabajo en

. . - No apto para todos los estilos de aprendizaje.
equipo y el pensamiento critico.

Permitir el aprendizaje a través del fracaso en un
enforno seguro

Alto impacto comprobado en los resultados del
aprendizaje

Fomentar el pensamiento iterativo y la
experimentacion

4.2 Mecanicas de disefio basicas de las "Escape rooms"
digitales: narrativa, estructura de rompecabezas y flujo

La eficacia de las "Escape rooms" digitales reside en tres componentes
esenciales del diseno: narrativa, estructura de los puzles y fluidez, como se
describe en el folleto «Diseno de "Escape rooms" educativasy, elaborado en el
marco del proyecto Erasmus+ «School Breaky (para mads informacion, visite:
http://www.school-break.eu/). La narrativa proporciona un contexto
significativo, guiando a los/las jugadores/as a traves de una experiencia
narrativa que potencia la motivacion y la implicacion emocional. Una trama
coherente e inmersiva, como una novela de misterio o una mision, conecta los
puzles y da sentfido a la actividad.

La estructura de los rompecabezas funciona como motor de aprendizaje en las
"Escape rooms"; es el motor del proceso educativo en un "Escape room". Por
ejemplo, en una "Escape room", la disposicion de los rompecabezas anima a
los/las jugadores/as a pensar criticamente, adaptarse y adquirir nuevos
conocimientos. Sin este diseno de rompecabezas bien pensado, la "Escape
room" no ofreceria la misma experiencia de aprendizaje enriquecedora. Los
rompecabezas deben estar alineados con los objetivos educativos, ser de tipo
variado y tener una dificultad calibrada. Unas instrucciones claras y su
relevancia con la frama son cruciales para evitar confusiones o la desconexion
(Manual de Receso Escolar 4).
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http://www.school-break.eu/

Finalmente, el flujo se refiere al ritmo y la progresion I6gica del juego. Una
secuencia de tareas bien disenada, un tiempo equilibrado y transiciones
fluidas ayudan a mantener la atencion y la participacion (Manual de
Receso Escolar 2). En conjunto, estos elementos crean una experiencia de
escape room eficaz, inmersiva y pedagogicamente solida.

4.3 Disefio para diversas necesidades de aprendizaje y
participacion inclusiva

Al disenar "Escape rooms" educativas, la inclusion debe ser un principio
fundamental. los/las estudiantes difieren en estilos cognitivos, habilidades,

competencias linguisticas y conocimientos previos. Las "Escape rooms"
eficaces se adaptan a esta diversidad ofreciendo:

_——

Multiples tipos de
rompecabezas

(visuales, verbales,
tactiles)

Como se destaca en el Manual de Receso Escolar 1, el diseno inclusivo
también implica garantizar la accesibilidad, tanto fisica como digital, y
crear un entorno seguro y colaborativo donde todos/as los/las
participantes puedan contribuir significativamente. Los/Las disenadores/as
deben evitar la presion del tiempo que genera estrés y, en su lugar,
fomentar la participacion mediante formatos adaptables, apoyos visuales
y tareas diferenciadas.

Para extender la inclusividad mas alld del juego, las sesiones de resumen
también pueden estructurarse para garantizar que se escuchen todas las
voces. Los facilitadores/as pueden usar reflexiones en grupos pequenos,
indicaciones escritas o estrategias de turnos para dar espacio a los/las
participantes mas reservados y garantizar una participacion equitativa.
Este enfoque inclusivo para el resumen ayuda a consolidar el aprendizaje,
fomentar la empatia y validar las contribuciones de cada miembro del
equipo.




4.4 Integracion de problemas sociales del mundo real y
escenarios de impacto

Las "Escape rooms" educativas son mads efectivas cuando abordan problemas
reales, como el cambio climatico, la justicia social o la privacidad digital. Integrar
estos temas en las narrativas del juego no solo mejora la relevancia, sino que
tambien fomenta el pensamiento critico, la empatia y la ciudadania activa. Segun
el Manual de Vacaciones Escolares 5, los escenarios basados en desafios de la vida
real ayudan a los/las estudiantes a conectar conceptos abstractos con
consecuencias tangibles, fomentando una mayor participacion y conciencia
social. Este enfoque fransforma las "Escape rooms", pasando de ser ejercicios de
resolucion de problemas a experiencias de aprendizaje significativas y con
impacto.

Desafios . . Habilidades
scape rooms

del mundo educativas del mundo

real real

4.5 Herramientas y plataformas utilizadas

Una amplia gama de herramientas digitales puede facilitar la creacion de
escape rooms educativos. Genially se utiliza a menudo para crear juegos
interactiva web con multimedia integrada y rompecabezas interactiva. Para
experiencias totalmente digitales o inmersivas, plataformas como Unity
permiten el desarrollo de escape rooms en 3D o realidad virtual. Herramientas
como Mentimeter facilitan la interaccion y la reflexion en directo, mientras que
Google Forms u otras herramientas de encuesta pueden utilizarse al final de la
actividad para evaluar los resultados del aprendizaje y la participacion. La
eleccion de la plataforma depende de los objetivos de aprendizaje, los
recursos tecnologicos y el nivel de interactividad deseado.
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.( 5. Habilidades empresariales
desarrolladas a través de "Escape rooms"

La educacion para el emprendimiento puede hacer mds que
simplemente proporcionar conocimientos tedricos. Puede ofrecer ala
juventud experiencias auténticas y atractivas que les ayuden a desarrollar
habilidades y mentalidades prdcticas. Las "Escape rooms" educativas
digitales ofrecen precisamente eso: desafios estructurados e inmersivos
donde los/las estudiantes desarrollan habilidades empresariales
resolviendo problemas, desenvolviéndose en dindmicas de grupo,
tomando decisiones y reflexionando sobre sus acciones en contextos
simulados pero significativos.

El proyecto DEGSE utiliza "Escape rooms" digitales para presentar y reforzar
las 15 competencias clave para el emprendimiento definidas por el Marco
ENTREComp (Comision Europea, 2016), en sus tres dreas: Ideas y
Oportunidades, Recursos y Accion. Estas competencias, que se enumeran
en la tabla a continuacion, no solo son esenciales para quienes planean
emprender negocios o empresas sociales, sino que también son
ampliamente transferibles a la participacion civica, el tfrabajo digital y el
aprendizaje permanente.
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Detectar oportunidades

y @

Creatividad

Ideas y oportunidades Vision

Valorar las ideas

Pensamiento ético y sostenible

Autoconciencia y autoeficacia

Motivacion y perseverancia

Movilizacidn de recursos

= Alfabetizacion financiera y econdmica
Movilizando a otros

Recursos

Tomando la iniciativa

Planificacion y gestiéon

Coémo afrontar la incertidumbre, la ambiguUedad y

En accion el riesgo

Trabajando con otros

Aprender haciendo

El modelo ENTREcomp
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5.1 Ideas y oportunidades: Cultivando la vision y el proposito
a través del juego

Los "Escape rooms" estimulan de forma natural a los/las estudiantes a
involucrarse con la primera darea de ENTREComp: la capacidad de generar,
evaluar y desarrollar ideas que generen valor para los/las demads. Los/las
jugadores/as deben analizar activamente su entorno y pensar
sistemicamente para detectar oportunidades ocultas en pistas o claves
narrativas. Esto refleja el proceso empresarial real de identificar
necesidades insatisfechas en contextos sociales, culturales o econédmicos
(Martina y Goksen, 2020). Los "Escape rooms" tambien fomentan la
creatividad al animar a los/las jugadores/as a combinar recursos,
interpretar rompecabezas desde nuevas perspectivas y experimentar con el
pensamiento no lineal para resolver problemas.

A través del juego de roles y la narracion, los "Escape rooms" también
invitan a los/las estudiantes a crear una vision: imaginar como podria ser un
mejor resultado o futuro dentro de las limitaciones del juego. En este
sentido, no solo desarrollan la creatividad abstracta, sino que ayudan a los/
las jugadores/as a visualizar el impacto futuro y a trabajar para lograrlo.
Simultdneamente, los/las estudiantes desarrollan habilidades para valorar
ideas, evaluando cudles son viables y cudles tienen mayor potencial de
exito.

Finalmente, los "Escape rooms" suelen integrar la toma de decisiones con un
enfoque ético en la narrativa, invitando a los/las jugadores/as a evaluar las
implicaciones éticas y sostenibles de sus decisiones. Por ejemplo, se podria
pedir a los/las participantes que sopesen las ventajas y desventajas entre el
éxito a corto plazo y el bienestar social a largo plazo, desarrollando asi una
mentalidad emprendedora mds responsable. Hartman-Caverly (2022)
senala que este tipo de dilemas éticos integrados convierten a los "Escape
rooms" en herramientas especialmente eficaces para desarrollar un
pensamiento reflexivo y orientado a la sostenibilidad. De principio a fin, los
"Escape rooms" pueden ayudar a desarrollar diversas habilidades, como se
ilustra en el diagrama de flujo a continuacion.
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INSTRUCCIONES EXPLORANDO PUNTOS DE

AUTOCONCIENCIA ROMPECABEZAS. DECISION

Y VISION DETECTANDO PENSAMIENTO
OPORTUNIDADES, ETICO, AFRONTAR
CREATIVIDAD. LA INCERTIDUMBRE

‘L'T"L'T

ENTRAR AL COLABORACION ESCAPE / REFLEXION
JUEGO TRABAJAR CON APRENDIENDO A
TOMANDO LA OTROS, TRAVES DE LA
INICIATIVA COMUNICACION. EXPERIENCIA,

PERSEVERANCIA.

5.2 Recursos: Fomento de la confianza, la resiliencia y los
conocimientos practicos

La segunda drea de ENTREComp se relaciona con los recursos personales y
externos que los/las emprendedores/as necesitan para tfransformar sus ideas
en accion. Los "Escape rooms" digitales ofrecen un entorno de bajo riesgo
para desarrollar estos recursos.

En primer lugar, ayudan a los/las estudiantes a desarrollar la autoconciencia y
la autoeficacia. los/las jugadores/as deben identificar rapidamente sus
fortalezas, asumir los roles asignados en el equipo y evaluar sus contribuciones
bajo presion. La experiencia repetida en el juego fomenta la confianza en su
capacidad para influir en los resulfados a pesar de la incertidumbre, lo que
coincide con los hallazgos de Sowell (2020), quien destacd la capacidad de
las "Escape rooms" para fomentar la perseverancia y la confianza adaptativa.

Los "Escape rooms" también son ideales para desarrollar la motivacion y la
perseverancia. Las limitaciones de tiempo, los rompecabezas desafiantes y los
giros inesperados motivan a los/las jugadores/as a perseverar, incluso cuando
el camino a seguir es incierto. Esta resiliencia y determinacion para alcanzar
los objetivos del equipo son esenciales para sostener los proyectos
empresariales a lo largo del fiempo.
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En términos de gestion practica de recursos, los "Escape rooms" simulan la tarea
empresarial de movilizar recursos. los/las participantes deben gestionar la
informacion, el tiempo y las herramientas limitadas de que disponen, a menudo
en condiciones ambiguas. Al modelar la escasez y exigir un uso creativo de los
recursos, los "Escape rooms" reflejan las condiciones del mundo real, donde los/las
emprendedores/as deben "hacer mas con menos”. En muchos casos, el uso de
plataformas digitales en los "Escape rooms" también fortalece implicitamente la
alfabetizacion digital como parte de Ila movilizacion de recursos.

Si bien las "Escape rooms" no son simulaciones de sistemas econdmicos, si ofrecen
oportunidades indirectas para fomentar la alfabetizacion financiera y
economica, especialmente cuando los escenarios incluyen la elaboracion de
presupuestos, la priorizacion de acciones en funcion del coste o el valor, o la
simulacion de operaciones de empresas sociales. De esta maneraq, los juegos
pueden infroducir a la juventud en la lI6gica de la sostenibilidad en la toma de
decisiones financieras, incluso en versiones ficticias.

Los "Escape rooms" son experiencias sociales inherentes que requieren que los/las
estudiantes participen en la movilizacion de otros. Deben comunicarse con
claridad, persuadir a sus companeros, negociar roles y coordinar esfuerzos;
habilidades fundamentales para el liderazgo y el emprendimiento en equipo.
Estas actividades reflejan lo que Sowell (2020) identifica como las contribuciones
clave de los "Escape rooms" al trabajo en equipo, la comunicacion vy la
colaboracion en contextos educativos.

5.3 En accion: Convertir las ideas en impacto a través de la
experiencia

El Ultimo dominio de ENTREComp se centra en la capacidad de actuar
sobre ideas y aprender de ese proceso. Los "Escape rooms" ofrecen un
entorno controlado pero dindmico donde los/las jugadores/as pueden
poner a prueba sus planes, tomar la iniciativa, gestionar riesgos y
reflexionar sobre su aprendizaje en tiempo real.

Desde el momento en que los/las jugadores/as entran en un juego, se les
anima a tomar la iniciativa, a empezar a resolver sin instrucciones, a asumir
el liderazgo y a asumir la responsabilidad del desafio. Esto fomenta la
autonomia y una predisposicion a la accion, componentes clave del
comportamiento emprendedor (Martina y Gdksen, 2020).
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Para progresar, los equipos deben planificar y gestionar, desglosando el desafio
de la huida en tareas mds pequenas y manejables. A menudo, necesitan
priorizar acciones, asignar roles y hacer concesiones en funcion de la
informacién que va apareciendo. Estas habilidades de planificacion son
directamente transferibles a contextos empresariales.

Dado que la mayoria de los "Escape rooms" incluyen giros inesperados o
informacién incompletaq, los/las jugadores/as inevitablemente desarrollan
estrategias para afrontar la incertidumbre, la ambigUedad vy el riesgo. Deben
tomar decisiones cuando |os resultados son inciertos o cambian rapidamente,
aprendiendo a probar ideas, evaluar las consecuencias y adaptarse en
consecuencia.

La naturaleza colaborativa de los "Escape rooms" también facilita el trabajo en
equipo. Los/las participantes deben generar confianza, resolver desacuerdos y
coordinar acciones bajo presion. Esta experiencia compartida mejora la
competencia interpersonal, crea redes y fomenta la cooperacion entre
personas con diversas personalidades y habilidades. En definitiva, los "Escape
rooms" ofrecen valiosas oportunidades para aprender a traves de la
experiencia, como se ilustra en la infografia a continuacion.

, La reflexion suele integrarse en el juego
ROMPECABEZAS® CREATIVIDAD, DETECCION DE .
RESOLVIENDO OPORTUNIDADES, y reforzarse durante las sesiones de
PLANIFICACION Y GESTION Lo . .
andlisis. Se anima a los/las jugadores/as
a evaluar sus estrategias, evaluar qué
funciond (o no) y extraer informacion
para su uso futuro. Este proceso

DRCISIONES PENSAMIENTO ETICO Y metacognitivo mejora la retenciéon del

DILEMAS SOSTENIBLE: VALORANDO LAS
ETICOS IDEAS

aprendizaje y desarrolla una mentalidad
orientada al crecimiento, crucial para el
COMUNICACION MOVILIZAR A OTROS, éxito a largo plazo en la educacion para
COLABORATIVA PERSEVERANCIA . .

el emprendimiento (Hartman-Caverly,
2022).
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Las "Escape rooms" digitales pueden ser mucho mas que actividades
gamificadas: son herramientas atractivas, inmersivas y con base
pedagodgica para desarrollar competencias emprendedoras. Al fomentar
el pensamiento creativo, el trabajo en equipo, la resiliencia, el liderazgo, la
reflexion ética y el aprendizaje a través de la accidn, estos juegos brindan
a la juventud las herramientas para convertirse en agentes de cambio
proactiva y capaces.
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6. Analisis detallado de casos
practicos de Escape Rooms

El objetivo principal de este capitulo es explorar la creciente aplicacion de
las "Escape rooms" no solo como entretenimiento, sino también como una
herramienta educativa y de concienciacion altamente efectiva. A tfravés
del andlisis de una serie de casos prdcticos, profundizaremos en como estas
experiencias inmersivas se estan utilizando para abordar diversos temas
criticos, desde la educacion cultural y la concienciacion ambiental hasta la
promocion del emprendimiento social y la inclusion. Esta seccion servird
como una recopilacion pais por pais de diversas iniciativas, ofreciendo una
vision detallada de sus objetivos, metodologias, resultados e impacto. En las
siguientes pdaginas, los lectores encontrardn una tabla resumen completa
que permitird una rdpida comprension de las caracteristicas clave de cada
caso, seguida de un andlisis mas profundo que destacard las innovaciones

y lecciones aprendidas de cada experiencia. El propdsito es ofrecer una
vision clara de la versatilidad y el potencial fransformador de las "Escape
rooms" en los dmbitos educativo y social.

6.1 Tabla resumen de estudios de casos

Nombre del . Tema Formato y . . -
caso de estudio Pais e método Grupo objetivo Aspecto positivo/relevante
"Escape rooms"
de la ciudad Jovenes, . .
. . . Combina educaciony
" " Educacion guiados por familias, grupos . -
Escape rooms ) diversion, fomentando la
. sobre el teléfonos escolares y ..
de turismo de . . . L ) curiosidad vy el
. Italia patrimonio inteligentes que | turistas .
Garipalli . . redescubrimiento de la
cultural combinan intferesados/as . .
. . . identidad local de forma
urbano acertijos, en el patrimonio .
. sostenible.
codigos QR y cultural.
narracion.
18 profesores/as
Aumentar la y 18 miembros
ECCI - Iniciativa | Alemania, (?OhCIenCIOCI Mgtodologlo del personal
. on sobre el mixta: escape escolar no B} .
para escapar Francia, . . Meétodos ludicos y
. ~ cambio room analogico | docente, y . .
del cambio Espana, . . . emocionalmente atractiva.
. o . climaticoy el | yseriousgames | aproximadame
climatico Ifalia . o
pensamiento | digitales nte 855
sistfemico estudiantes de
secundaria.
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Nombre del , Tema Formato y . e
. Pais . . 2 Grupo objetivo Aspecto positivo/relevante
caso de estudio principal método
. 15 profesores/as
. . .| Kit de escape P /as/
Concienciaci - formadores/as
i room fisico, . Crea un entorno de
on sobre el de secundaria . .
. manual y . - aprendizaje emocional e
Escapar de la . cambio de ltalia, Espana . . .
. . Italia . pautas; . inferactivo y equipa a los
crisis climdtico en L y Greciag; .
. capacitacion L docentes con herramientas
la educacion . indirectamente
. de dos dias escalables.
secundaria unos 80
para docentes. .
estudiantes.
q I Escape room
Escape Social Accesibilidad . P L.
. . digital de Adolescentes de La cocreacion con personas
Exclusion: Un y empatia . - . . .
" " . cuatro niveles 14 a 18 anos, con discapacidad dio como
Escape room L hacia las . .
. . Bélgica que simula educadores/as y resultado una herramienta
digital sobre personas con . S .
o . . desafios para publico en sumamente realista e
accesibilidad y discapacida . . .
, usuarios de silla general. impactante.
empatia d.
de ruedas.
R . Jovenes de 10
Escape room ~ 3
analdégico anos o mas,
Aequalis Game: Compromiso . . g educadores/as, . .
" A imprimible para . El formato multigrupo vy el kit
Un "Escape civicoy trabajadores . .
" . hasta 25 . ; de herramientas gratuito y
room" para o educacion . juveniles, . -
Bélgica participantes listo para usar facilitan su
explorar las para la escuelasy . L. .
. . en grupos, con N implementacion en diversos
desigualdades igualdad de organizaciones .
’ ) rompecabezas Pt entornos educativos.
de género género. civicas en la
y tareas de L
. . Bélgica
decodificacion. 3
francofona.
"Escape room"

. fisica que Dirigentes de La co-creacion con personas
Armoedig: Un . . 9 g. . . . e .
"Escape room" Compromiso simula los asociaciones de en situacion de pobreza hizo

P civicoy desafios jovenes, deportes | que la experiencia fuera
para mostrar los o N - . - .
, Bélgica sensibilizacid cotidianos de la | y ocio, auténtica e impactante,
desafios de -
n sobre la pobreza, formadores/as y fomentando una reflexidn
escapar de la . . .
pobreza. seguida de una | voluntarios en profunda y un cambio
pobreza. . .
sesion Hasselt. sostenible.
informativa.
Personas jovenes
- Juego de mesa
Emprendimie ~ y desempleadas
. que ensena .
Juego de nto social . . de larga Ofrecer un enforno de bajo

, . . codmo gestionar g -

economia juvenil: duracion en riesgo para aprender

. . o una empresa . . - .

social - Polonia aprendizaje . Silesia, Polonia, habilidades empresariales
socialy el : . .

MasterPeace basado en impacto en las especialmente sociales, combinando

Polonia juegos para artes aquellas que se coaching y apoyo emocional.

la inclusion. p enfrentan a la

inferesadas.

exclusion social.




Nombre del , Tema Formato y . e -
. Pais s . . Grupo objetivo Aspecto positivo/relevante
caso de estudio principal método
Polonia Simulacion
(parte de Educacion Jovenes de 16 a 30
basada en ~ .
un para el . . anos intferesados/as
. tarjetas digitales . . . . -
proyecto emprendimient con seis etapas en el cambio social Simulacion de bajo riesgo y alto
Juego “Jévenes multinacio o social de . P y el impacto que fomenta la
= que guian a - )
Emprendedores: nal jovenes a los/las emprendimiento; mentalidad emprendedora y las
jJueguen Bien!” Erasmus+ través del articioantes a organizaciones habilidades prdcticas a través del
de aprendizaje P ) e B juveniles, juego.
- . través del ciclo
participaci basado en . formadores/as y
. . . de vida de una
on juvenil) juegos. . profesores/as.
empresa social.
Uso de
entornos de Juego de
escape realidad virtual
amificados creado como . .
Escape Room de 9 " Estudiantes Muestra cémo los entornos
basados en una "Escape . . .. . . .
Realidad Virtual . . N universitarios de la digitales inmersivos de estilo de
0z realidad virtual room" donde . .
en Educacion . . Universidad de escape pueden transformar el
Bulgaria para fomentar los/las estudiantes . - ..
(Universidad de - Estudios aprendizaje tradicional en
T z el aprendizaje, resuelven oo o . : .
Bibliotecologia e a rompecabezas Bibliotecologicos experiencias colaborativas
IICTBAS) g P Y | de sofia. altamente atractivas.
colaboracion y realizan tareas en
la resolucién un entorno de
creativa de realidad virtual.
problemas.
Innovacion
social
'y 15 talleres
ecolégica .
. colaborativos .
impulsada por . Jovenesy
., virtuales que . . .
Laboratorio de jovenes, que ) trabajadores Utiliza una estructura gamificada
q oz . simulan etapas . ; L .
Ecoinnovacion combina el . - juveniles de toda en colaboracioén en linea para
. . . L. de innovacion; . .
Social Juvenil Bulgaria espiritu Uso de Europa, con involucrar a la juventud en
(Social Innovators emprendedor . . participacion desafios civicos y empresariales
. simulaciones en s
Bulgaria) con la . . especifica de la del mundo real.
. . linea para imitar . .
conciencia . juventud bulgara.
civica y el flujo de
. . "desbloqueo”.
medioambient 9
al.
. . Experiencia fisica
Conciencia
A de escape room .
ambiental, " Ninos (8+ con un
. . en el sitio con una . . N .
BioXcape - cambio duracion de adulto), Primera "Escape room" educativa
Escape Room climdtico, . adolescentes y en Bulgaria con una clara mision
s . .. aproximadament . . . ) . .
Educativo sobre Bulgaria preservacion . adultos (14+ social: financiar la investigacion
. . e 70 minutos con B .
Biodiversidad y dela rompecabezas auténomos), cientifica y aumentar la
Justicia Climdatica biodiversidad y P . grupos de hasta 5 concienciacién medioambiental.
N electronicosyuna |
justicia ) jugadores.
L narrativa
climatica.

cientifica.
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Emprendimie
nto,

Escape room
online y gratuito
para equipos,

y @

Su enfoque en la solucién de

innovacion . . ”
social de 5 horas de Estudiantes de problemas sociales especificos
Espana § duracion, con Formacioén lo convierte en una excelente
desarrollo de . ) .
. misiones y Profesional (FP). herramienta para el
prototipos y , . .
. desafios en la emprendimiento social.
desafios
sociales plataforma
) Proofhub.
. . La aplicacion de los principios
. Escape room N B
Educacion . . de las "Escape rooms" a la
hibrida con Estudiantes de - .
emprendedo . educacion empresarial
rompecabezas secundaria .
_ ra, L. . _ fomenta la autonomia y la
Espana . . fisicos y pistas (14-15 anos) y . .
gamificacion L resolucion creativa de
digitales en una | profesores/as de
. problemas, algo que se
plataforma matematicas. . L
ersonalizada puede replicar en el dmbito
P ' STEM.
Escape room
fisico en el Adultos/as (15+),
I Centro Esplai inferesados/as en . -
Sostenibilida . o Combinando la sostenibilidad
de Fundesplai, la sostenibilidad y . . .
d, . con una narrativa de ciencia
e .. donde los/las los sistemas L .
_ gamificacion . . . ficcion, ofreciendo un modelo
Espana . participantes alimentarios, . ..
, cuestiones . . replicable de educacion
. resuelven incluidos grupos .
sociales. . . ambiental.
acertijos sobre con necesidades
opciones de accesibilidad.
alimentarias
sostenibles.
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1.6.2.1 Caso practico: «Garipalli Tourism Escape Rooms»

6.2 Recopilacion completa de estudios de caso

Pais: ltalia

Tema principal: Educacion sobre el patrimonio cultural urbano a fraves de
"Escape rooms" al aire libre.

Contexto: Lanzado en 2021 por un joven equipo italiano, Garipalli busca
acercar la cultura y la historia locales a jovenes y turistas mediante la
exploracion ludica. La iniciativa responde al turismo excesivo y al desapego
cultural promoviendo zonas e historias menos conocidas mediante juegos
interactiva de escape al aire libre.

Formato y método: Garipalli disena "Escape rooms" urbano guiados por
smartphone que combinan acertijos, codigos QR y narracion. los/las
jugadores/as exploran barrios reales mientras resuelven acertijos
relacionados con la historia local. El formato combina el aprendizaje
basado en juegos con la geolocalizacion y la narraciéon a través de
chatbots.

Resultados clave: Se crearon mas de 35 itinerarios de escape en diversas
ciudades italianas. Los juegos han atraido a familias, estudiantes y turistas,
revitalizando el interés cultural y descentralizando los flujos turisticos. Cada
experiencia promueve el aprendizaje activo, el pensamiento critico y el
descubrimiento de lugares.

Grupo objetivo: Jovenes, familias, grupos escolares y turistas interesados/as
en formas ludicas e interactivas de interactuar con el patrimonio cultural y
explorar ciudades fuera de las rutas habituales.



http://www.school-break.eu/

Perspectiva positiva: Garipalli demuestra que el turismo cultural puede ser educativo
y divertido. Al convertir las ciudades en "Escape rooms", fomenta la curiosidad y el
redescubrimiento de la identidad local de forma sostenible y con bajo impacto.

Pais: Alemania, Francia, Espafia, Italia

Tema principal: Aumentar la concienciacion sobre el cambio climdatico y el pensamiento
sistémico a través de una herramienta hibrida de "Escape room" y juego serio para escuelas.

WELCOME TO ECCI PLATFORM!
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Contexto: Desarrollado por un consorcio europeo, ECCI responde a la
escasa presencia del pensamiento sistémico y la accion climdatica en las
escuelas. Mediante un enfoque de escape room, el proyecto empodera a
docentes y estudiantes para explorar los desafios climdaticos y desarrollar
soluciones colectivas en un contexto atractivo y resolutivo.

Formato y método: ECCI utiliza una metodologia combinada: una "Escape
room" analdgica y un juego serio digital («Climate Wardensy), con el apoyo
de un conjunto de herramientas que incluye preparaciéon del profesorado,
jugabilidad, sesiones informativas y planificacion de acciones. La iniciativa
abarca 36 meses de diseno, pruebas e implementacion en las aulas.

Resultados clave: El proyecto desarrolld versiones fisicas y digitales de una
"Escape room" centrada en los desafios climdaticos. Elabord un kit de
herramientas educativas de acceso abierto, capacité a docentes y
personal, e involucrd a estudiantes de secundaria en educacion climdtica
prdactica mediante juegos y actividades de codiseno.




Grupo objetivo: 18 profesores/as/asy 18 miembros del personal escolar no docente
de nueve escuelas secundarias de Alemania, Francia, Espana e Italia; ademads de
aproximadamente 855 estudiantes que participaron en las fases de juego y codiseno.

Vision positiva: Al combinar formatos de escape-room analdgicos y digitales, ECCI
demuestra que los métodos ludicos y emocionalmente atractiva pueden fomentar la
conciencia climatica real y la accion colectiva en las comunidades escolares.

Pais: Italia Tema principal: Concienciacioén sobre el
cambio climdtico en la educacion secundaria a
través de una metodologia de “escape room”.

Contexto: El proyecto ESCAPE proporciona a profesores/as/as de secundaria y
FP una herramienta atractiva para concienciar sobre el cambio climdatico y el
impacto ambiental del consumo de alimentos. Mediante el método de
“escape room”, intfroduce una dimension emocional e informal en el
aprendizaje en el aulag, faciimente replicable ano fras ano.

Formato y método: Mediante educacion no formal, ESCAPE proporciond un
kit de herramientas que incluia un kit fisico para una "Escape room", un
manual y directrices. Una capacitacion de dos dias incorpord a 15 docentes
de Italia, Espana y Grecia a la ciencia del clima, el consumo sostenible de
alimentos y la facilitacion de juegos, 1o que les permitid replicar la experiencia
del "Escape room" en sus escuelas.

Resultados clave: El proyecto capacitd a 15 docentes de 7 escuelas,
proporciondndoles un kit fisico para una "Escape room" y un kit de
herramientas replicable. Mas de 80 estudiantes participaron en las
actividades, lo que mejord la concienciacion climdtica y fortalecio las
habilidades del profesorado en una pedagogia activa y centrada en el
clima.




Grupo objetivo: 15 profesores/as/formadores/as de secundaria de Italiq,
Espana y Grecia. Indirectamente: =80 estudiantes que experimentaron la
"Escape room" y otros profesores/as a los que se llegd mediante la difusion
del kit de herramientas.

Perspectiva positiva: Al combinar una metodologia ludica informal con la
educacion climatica, ESCAPE cred un entorno de aprendizaje emocional e
interactivo. Este enfoque ayuda al profesorado a inspirar cambios de
comportamiento y les proporciona herramientas escalables para integrar
la sostenibilidad en los planes de estudio.

Pais: Bélgica

Tema principal: Creado por estudiantes de terapia ocupacional de AP
Hogeschool para Handicap International, este juego aborda la exclusion
social de las personas con discapacidades al simular barreras de acceso
de la vida real en espacios publicos como escuelas y estaciones.

' Development of the product
Production

Most important elements of game
that we created:

+ Refreshing start menu

= Adding Canvasas with
informations

« Pause Menu & Clues (olso for old
rooms)

= Adjusting and fixing errors in okd
IOoMms

SCOCIAL

EXCLUSICN o=
-

Contexto: Creado por estudiantes de terapia ocupacional (Jesse Huyghe,
Zuzanna Biziel, Inés Rufo, Arianne Mateos, Ali Ndonje) de AP Hogeschool
para Handicap International, este juego aborda la exclusion social de las
personas con discapacidad simulando barreras de acceso reales en
espacios publicos como escuelas y estaciones. El trabajo de fin de grado
que describe el proyecto ha sido nominado al premio «Futureproef 2025»
(Premio a la Prueba de Futuro) de la comunidad flamenca de Bélgica.

,
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Formato y método: Una "Escape room" digital con cuatro niveles que simula
desafios para usuarios de silla de ruedas. los/las jugadores/as deben explorar
enfornos inaccesibles, desarrollando empatia y consciencia mediante la
resolucion de problemas y el aprendizaje experiencial.

Resultados clave: El juego se probd con jovenes y estudiantes internacionales,
incluso durante el Festival EACD+ de Brujas, un festival deportivo internacional
para ninos con discapacidad. La respuesta fue sumamente positiva; los ninos
apreciaron ver sus discapacidades representadas en el juego y como este podia
ayudar a otros a comprender sus experiencias.

Publico objetivo: Adolescentes de 14 a 18 anos, educadores/as y publico en
general. Disenado para su uso en escuelas, eventos y campanas de
concienciacion.

Perspectiva positiva: La participacion de personas con discapacidad en el diseno
dio como resultado una herramienta altamente realista e impactante. La
cocreacion potencid la autenticidad y la relevancia.

Perspectiva positiva: La participacion de personas con discapacidad en el diseno

dio como resultado una herramienta altamente realista e impactante. La
cocreacion potencio la autenticidad y la relevancia.

Pais: Bélgica

Tema principal: Compromiso civico y educacion para la igualdad de género.




Contexto: Creado por la Provincia de Lieja e Infor-Femmes, Aequalis Game
sensibiliza sobre las desigualdades de género mediante 12 retos lUdicos. Estd
dirigido al publico joven y fue disenado como una herramienta atractiva y
accesible para escuelas y organizaciones juveniles.

Formato y método: "Escape room" analdgico imprimible para un mdximo de 25
participantes, divididos en 5 grupos pequenos (de 2 a 5 jugadores por grupo).
Utiliza rompecabezas, acertijos y tareas de decodificacion para explorar la
desigualdad de género en seis dmbitos sociales (deportes y ocio; orientacion
profesional y educativa; literatura y juegos; familias y roles; recreacion y espacios
publicos; publicidad y medios de comunicacion). Una sesion informativa y un
conjunto de herramientas tedricas guian el debate posterior.

Resultados clave: El juego estimula el pensamiento critico y el debate sobre los
roles de género. Los educadores/as informan de una fuerte participacion de la
juventud y afirman que el formato flexible fomenta la inclusion en las escuelas, 1os
talleres y la educacion civica. Los recursos gratuitos lo hacen ampliamente
accesible.

Grupo objetivo: j6venes mayores de 10 anos, educadores/as, trabajadores
juveniles, escuelas y organizaciones civicas de toda Bélgica francofona.

Visidn positiva: Su formato multigrupo v su kit de herramientas gratuito vy listo para
usar facilitan su implementacion en diversos entornos educativos, fomentando el
aprendizaje activo en igualdad.

Pais: Bélgica

Tema principal: Compromiso civico y sensibilizacion sobre la pobreza
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Contexto: Una de cada siete personas en la provincia belga de Limburgo vive en
sifuacion de pobreza. Para concienciar sobre este problema, Avansa Limburg, una
organizacion sociocultural, y la ciudad de Hasselt crearon una "Escape room" que
destaca las barreras reales que enfrentan a diario las personas en situacion de
pobreza. Fue codisenada con personas que han vivido en situacion de pobreza. El
objetivo es fomentar la comprension y reducir la exclusion en el ocio y la vida
comunitaria.

Formato y método: Una "Escape room" fisica simula los desafios cotidianos de la
pobreza. Participan grupos pequenos (de 3 a 6 personas), seguidos de una sesion
informativa. Las asociaciones tfambien pueden seguir un programa de coaching
de 4 sesiones para identificar barreras internas y crear planes de accesibilidad
concretos.

Resultados clave: Los/las participantes reportan una mayor concienciacion sobre
la pobreza estructural y su papel en la reduccion de la exclusion. Muchas
organizaciones se comprometen a reducir las barreras de acceso. El enfoque de
cocreacion ha sido elogiado por su autenticidad y su impacto duradero en las
practicas civicas. El proyecto generd planes de accion para la inclusion y una
mayor empatia entre las organizaciones que trabajan con grupos vulnerables.

Grupo objetivo: Lideres de asociaciones de jovenes, deportes y ocio, formadores/
as y voluntarios en Hasselt, con opciones para escuelas, empresas y gobiernos
locales.

Vision positiva: La co-creacion con personas en situacion de pobreza hizo que la
experiencia fuera auténtica e impactante, fomentando una reflexion profunda y
un cambio sostenible.

1.6.2.7 Caso practico: Juego de economia social - MasterPeace
Polonia

Pais: Polonia

Tema principal: Emprendimiento social juvenil;
aprendizaje basado en juegos para la
inclusion
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Contexto: Polonia se enfrenta al desempleo de larga duracion y la
exclusion social entre diversos grupos, incluyendo jovenes y comunidades
marginadas. MasterPeace Polonia se centra en fomentar la mentalidad de
emprendimiento social para impulsar el cambio sostenible y la inclusion.

Formato y método: Como parte de su iniciativa "Abordando el desempleo
de larga duracion', MasterPeace Polonia desarrolld el juego de mesa "Una
economia social". A través de un juego interactivo, los/las participantes
aprenden a gestionar una empresa social, priorizando valores como la
inclusion, el impacto en las partes interesadas y el equilibrio entre los
objetivos sociales y financieros.

Resultados clave:

e Conciencia y mentalidad: el juego fomenta la comprension de los
valores de las empresas sociales, las opciones de gestion y los principios
empresariales inclusivos.

e Empoderamiento: los/las participantes informan una mayor confianza
en si Mismos y una mayor disposicion para credr o unirse a empresas
sociales.

e Llegando a la juventud desempleados: mdas de 100 personas han
completado el programa a través del marco de capacitacion
integrado en el juego.

Grupo objetivo: Personas jovenes y desempleadas de larga duracion en
Silesia, Polonia, especialmente aquellas que enfrentan exclusion social y
dificultades econdmicas.

Perspectiva positiva: Las simulaciones basadas en juegos ofrecen un
entorno atractivo y de bajo riesgo para aprender habilidades
empresariales sociales. Combinado con coaching y apoyo emocional, el
meétodo desarrolla una mentalidad emprendedora y una preparacion
prdctica.




Pais: Polonia (parte de un proyecto multinacional de participacion juvenil
Erasmus+)

Tema principal: Educacion para el emprendimiento social juvenil a traves
del aprendizaje basado en juegos.

Contexto: La juventud en Polonia suele carecer de formacion prdactica en
emprendimiento social, lo que dificulta la aplicacion prdactica de la teoria.
Los ecosistemas educativos requieren herramientas atractivas que
desarrollen competencias en emprendimiento social, desde la concepcion
hasta la implementacion, en un entorno seguro y de apoyo.

Formato y método: Esta simulacion digital basada en tarjetas estd dirigida
a jovenes emprendedores sociales. El juego consta de seis etapas
interrelacionadas que guian a los/las participantes a traveés del ciclo de
vida de una empresa social, desde la identificacion del problema hasta la
planificacion y la implementacion. Su duraciéon aproximada es de 30
minutos.

Resultados clave:

e Desarrollo de competencias: los/las participantes informan una mejor
comprension de la resolucion de problemas, la participacion de las
partes interesadas y la planificacion de empresas.

e Compromiso: Se observaron altos niveles de motivacion y participacion
activa durante el juego.

e Transferibilidad: El juego estd disponible de forma gratuitay ya lo
utilizan formadores/as juveniles y ONG en toda Polonia y en paises
SOCIOS.

e Grupo objetivo: jovenes de 16 a 30 anos interesados/as en el cambio
social y el emprendimiento; organizaciones juveniles, formadores/as,
profesores/as y educadores/as que realizan talleres de innovacion

social. ,
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Perspectiva Positiva: Ofrece una simulacion de bajo riesgo y alto impacto
que fomenta la mentalidad emprendedora y las habilidades prdcticas a
través del juego. Su diseno estructurado y exploratorio permite a la
juventud experimentar ideas, tomar decisiones y aprender a colaborar.

Pais: Polonia (parte de un proyecto multinacional
YAHTEAH m .. (P, . . Proy
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Tema principal: Educacion para el
emprendimiento social juvenil a fravés del
aprendizaje basado en juegos.

Contexto: Presentado en MIPRO 2023 por investigadores de la Universidad
de Estudios Bibliotecarios y Tecnologias de la Informacion y el IICT-BAS en
Sofia, este proyecto tuvo como objetivo explorar los beneficios del
aprendizaje gamificado utilizando escenarios de "Escape rooms" de
realidad virtual en contextos de educacion superior.

Formato y método: Un juego de realidad virtual disenhado como una
"Escape room": los alumnos resuelven rompecabezas y tareas en un
entorno de realidad virtual. Disenado con principios de gamificacion para
involucrar activamente a los/las estudiantes, mas alld del aprendizaje
pasivo en clase magistral.

Resultados clave:
e Mayores niveles de motivacion y compromiso de los/las estudiantes.
e Se mejoro el aprendizaje activo y la colaboracion durante el juego: los/
las estudiantes trabajaron juntos para resolver desafios.
e Se demostrd que los entornos de realidad virtual interactiva pueden
impulsar la creatividad y una comprension conceptual mas profunda.

Grupo objetivo: Estudiantes universitarios/as de la Universidad de
Bibliotecologia de Sofia, especialmente aquellos/as que estudian
tecnologia o disciplinas relacionadas con la educacion.




:IEGSE ¥

N Ve

Vision positiva: Este caso muestra coémo los entornos de inmersidn digital de
estilo de escape pueden transformar el aprendizaje tradicional en experiencias
colaborativas altamente atractivas, reforzando mentalidades emprendedoras
como la creatividad, el ingenio y la resolucion de problemas en equipo.

1.6.2.10 Estudio de caso: Laboratorio de ecoinnovacién social
juvenil (Social Innovators Bulgaria)

(Si bien no es estrictamente una "Escape room", este proyecto presenta modulos de
talleres gamificados fuertemente inspirados en simulaciones de idea a realidad,
ideacion colaborativa estilo rompecabezas e innovacion liderada por jovenes a
traveés de plataformas en lineaq).

Pais: Bulgaria

Tema principal: Innovacion social y ecolégica impulsada por la juventud,
combinando el espiritu emprendedor con la conciencia civica y ambiental.
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Contexto: Implementado por Social Innovators Bulgaria como parte de
una iniciativa Erasmus+ KA2. Su objetivo es apoyar a jovenes europeos en
la cocreacion de ideas de innovacion social en un entorno colaborativo
de "laboratorio de innovacion' en linea (socialinnovators.space).

Formato y método:

e 15 talleres virtuales colaborativos que simulan etapas de la innovacion:
identificacion de problemas, ideacion, creacion de prototipos,
retroalimentacion entre pares y presentacion.

e Uso de simulaciones en linea y plataformas interactivas para imitar el
flujo de un juego de “desbloqueo” de la siguiente etapa, similar a la
progresion de rompecabezas en los "Escape rooms".
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Resultados clave:

e Tres ideas de proyectos piloto de innovacion social/ecogeneradas por
equipos de jovenes.

e Formacion profesional para trabajadores juveniles sobre como facilitar la
ciudadania activa, la iniciativa y el espiritu emprendedor.

¢ Eventos multiplicadores locales que comparten resultados a nivel nacional en
seis idiomas.

e Grupo objetivo: Jovenes y trabajadores juveniles de toda Europa, con
participacion especifica de la juventud bulgara.

Aspecto positivo o relevante: Aunque no es un "Escape room" tradicional, este
formato utiliza una estructura gamificada en colaboraciéon en linea para
involucrar a la juventud en desafios civicos y empresariales del mundo real,
fomentando la propiedad, la creatividad y el tfrabajo en equipo.

1.6.2.11 Caso practico: BioXcape: Escape Room educativo sobre
biodiversidad y justicia climatica

Pais: Bulgaria

Tema principal: Conciencia ambiental, cambio climdtico, preservacion de

la biodiversidad vy justicia climdatica.

Welcome to bioXcape

Contexto: Creado por el Museo Nacional de Historia Natural de la
Academia Bulgara de Ciencias, la Fundacion Bulgara para la
Biodiversidad y Mist Engineering, con el apoyo del programa DEAR
(Educacion para el Desarrollo y Sensibilizacion), financiado por la UE.
Ubicado en el subsuelo del Museo Nacional de Historia Natural de Sofia.




Formato y método:

e Una experiencia de "Escape room" fisica en el sitio que dura
aproximadamente 70 minutos, en la que se utilizan rompecabezas
electronicos que desbloquean desafios secuenciales solo cuando se
resuelven correctamente.

e Narrativa cientifica incorporada: los/las jugadores/as se ponen en la piel
ficticia de la Dra. Irma Zhelyazkova y continuan su investigacion climatica
resolviendo acertijos de logica y comunicacion basados en datos
ambientales reales.

e Disenado para equipos de edades mixtas (ninos a partir de 8 anos con
adultos; juego independiente a partir de 14 anos), con un operador
humano que supervisa el progreso y garantiza la inmersion y la
seguridad.

Resultados clave:

e Una experiencia muy interesante y basada en la ciencia que profundiza
la comprensidon de la justicia climdtica y la conservacion de la
biodiversidad.

e |os/las participantes desarrollan el pensamiento critico, el razonamiento
I6gico vy el tfrabajo en equipo, mientras se sumergen en contenido
ambiental factual.

e Las ganancias de las tarifas de los/las jugadores/as se reinvierten en
actividades cientificas y de conservacion del Museo y la Fundacion de
Biodiversidad, lo que lo convierte en una herramienta educativa
autosuficiente.

Grupo objetivo: Ninos/as (8+ con un/a adulto/a), adolescentes y adultos/as
(14+ autdnomos/as), grupos de hasta 5 jugadores, incluye grupos escolares,
familias, grupos de jovenes y visitantes con interés educativo.

Aspecto positivo/relevante: BioXcape destaca como la primera "Escape
room" educativa de Bulgaria con una clara mision social: financiar la
investigacion cientifica y concienciar sobre cuestiones ambientales.
Combina el entretenimiento educativo con el impacto, fomenta la
participacioén cientifica entre la juventud y desarrolla habilidades
transferibles a tfravés del juego. Un modelo solido para integrar el
emprendimiento con fines sociales y los juegos educativos.




Pais: Espana

Tema principal: Emprendimiento, innovacion social, desarrollo de
profotipos, desafios sociales

ESCAPE OOM

check 2

CREA, VALIDA, ACIERTA

Contexto: Impulsado por CaixaBank Dualiza y FP Innovacion, tiene como
objetivo reforzar los conocimientos del aula de los alumnos de Formacion
Profesional (FP), movilizar su talento e inculcarles el espiritu emprendedor
familiarizandoles con la realidad y los retos empresariales y sociales actuales.

Formato y método: Esta es una "Escape room" online 100 % gratuita, disenada
para equipos. Tiene una duracion de 5 horas, durante las cuales los/las
parficipantes completan misiones y desafios en la plataforma Proofhub. Los
equipos reciben micropildoras de entrenamiento y pistas adicionales para
ayudarles a progresar.

Resultados clave: Desarrolla habilidades empresariales, toma de decisiones,
creatividad, aprendizaje colaborativo y la capacidad de transformar un
prototipo de negocio en uno disruptivo e innovador. Desafia a los/las
participantes a idear productos/servicios que aborden los desafios sociales.

Grupo objetivo: Estudiantes de Formacioén Profesional (FP).

Perspectiva positiva: Su enfoque en la solucion de problemas sociales
especificos lo convierte en una excelente herramienta para el
emprendimiento social. El formato digital, la accesibilidad y el apoyo
formativo lo convierten en una experiencia educativa muy completa y
escalable.
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1.6.2.13 Caso practico: CHECK 2 - Crear, validar y tener éxito

Pais: Espana

Tema principal: Educacion emprendedora, gamificacion

ESCQPL‘ Bame
Matematicas

EMPEZAR

Contexto: Implementada en Ceuta para estudiantes de 3er ano de
secundaria, esta "Escape room" utiliza desafios gamificados para impulsar la
participacion en las matematicas y desarrollar habilidades empresariales
como la resolucion de problemas y la autonomia.

Formato y método: Una "Escape room" hibrida que utilizalba rompecabezas
fisicos y pistas digitales en una plataforma personalizada. los/las estudiantes
resolvieron problemas matematicos en 45 minutos para escapar de un
escenario cerrado, fomentando el frabajo en equipo y habilidades
empresariales como la toma de decisiones y la creatividad.

Resultados clave: Participaron 62 estudiantes; el grupo experimental logro
puntuaciones en matematicas un 25% mas altas y mostré una mejor
motivacion y autonomia.

Grupo objetivo: Estudiantes de secundaria (14-15 anos) y profesores/as de
matematicas que buscan fomentar las habilidades empresariales a traves del
aprendizaje activo.

Vision positiva: la aplicacion de los principios de las "Escape rooms" a la
educacion empresarial aumenta la autonomia y la resoluciéon creativa de
problemas, y se puede replicar en STEM para desarrollar pensadores
proactiva e innovadores en todos los niveles educativos.




Pais: Espana

Tema principal: Sostenibilidad, gamificaciéon, cuestiones sociales.

Contexto: Desarrollado por Fundesplai en El Prat de Llobregat, Escape Food
2050 promueve sistemas alimentarios sostenibles. Aborda el impacto
ambiental de las decisiones alimentarias, dirigiendose a adultos para
fomentar la concienciacion y el consumo responsable mediante una
experiencia gamificada vinculada a la exposicion «Come, Actuq,
Impactan.

Formato y método: Se trata de una "Escape room" fisica en el Centro Esplai
de Fundesplai, donde los/las participantes resuelven acertijos sobre
alimentacion sostenible en un supermercado futurista. El juego es accesible
para una persona con movilidad reducida por grupo.

Resultados clave: Esta "Escape room" educativa logré una nominacion a
mejor "Escape room" original en 2022. Ensend con éxito a los/las
participantes sobre el consumo sostenible de alimentos y desarrolld sus
habilidades de resolucion de problemas y trabajo en equipo.

Grupo objetivo: Adultos/as (15+), intferesados/as en la sostenibilidad y los
sistemas alimentarios, incluidos grupos con necesidades de accesibilidad.

Vision positiva: Combinar la sostenibilidad con una narrativa de ciencia
ficcion en una "Escape room" hace que el aprendizaje sea atractivo y
accesible, ofreciendo un modelo replicable para la educacion ambiental.
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'( 7. Conclusion

En conclusion, el informe ""Escape rooms" para el Emprendimiento
demuestra que los "Escape rooms" digitales representan un enfoque
altamente efectivo e innovador para involucrar a la juventud en la
educacion sobre emprendimiento social e innovacion. Al combinar la
gamificacion con el aprendizaje experiencial, estas herramientas crean
enftornos dindmicos e interactiva que captan el interés de los/las
estudiantes y mejoran su motivacion. El estudio confirma que, al sumergir a
los/las participantes en situaciones reales de resolucion de problemas, los
"Escape rooms" digitales superan a los métodos de aprendizaje pasivo y
promueven una mayor comprension y retencion.

A través del frabajo en equipo y la colaboracion creativa, la juventud
desarrollan competencias empresariales esenciales como el pensamiento
critico, la adaptabilidad, la resiliencia y la comunicacion. Ademads, el
entorno seguro y de bajo riesgo de los juegos anima a los/las participantes
a tomar la iniciativa, experimentar con ideas y superar el miedo al fracaso,
haciendo que el emprendimiento sea mas inclusivo y accesible para
todos. Al abordar temas sociales relevantes como el cambio climatico, la
sostenibilidad y la inclusion social, estos juegos no solo fomentan
habilidades, sino que también fomentan un sentido de propdsito y
responsabilidad entre los/las participantes, inspirdndolos a actuar como
agentes de cambio proactiva en sus comunidades.

Es importante destacar que los resultados del informe se alinean
estrechamente con los objetivos de la Estrategia de la UE para la Juventud
y las prioridades de Erasmus+, que promueven la ciudadania activa, la
innovacion social y el empoderamiento juvenil en toda Europa. En este
sentido, los "Escape rooms" digitales sirven no solo como herramientas
pedagogicas, sino fambién como instrumentos valiosos para impulsar los
objetivos de las politicas europeas en materia de educacion, inclusion y
desarrollo sostenible.
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