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Resumen

En la era digital en la que nos encontramos, donde los
alumnos y alumnas son considerados nativos
digitales, se hace imprescindible una educacién en
competencias digitales, a través de las cuales los
alumnos y alumnas sean capaces de hacer un uso
critico y seguro de las Tecnologias de la Sociedad de
la Informaciéon para el trabajo, el ocio y la
comunicacion. Dentro del conjunto de competencias
digitales definidas en el marco europeo, DigComp, se
encuentra la creacion de contenido digital a través de
la programacion y la formacién en habilidades de
pensamiento computacional con el fin de que el
alumnado sea capaz de formular y resolver problemas
cotidianos haciendo uso de los conceptos
fundamentales de la programacién informatica. En
este trabajo, se presenta una herramienta, a modo de
juego serio digital, basada en las mecanicas y
dindmicas de escape room y que hace uso de la
programacion visual por bloques para favorecer el
desarrollo del pensamiento computacional a través de
la programacion. La primera experiencia de
evaluacion realizada con alumnos y alumnas de
bachillerato ofrece evidencia positiva del atractivo y
calidad del juego serio como recurso educativo en
términos de experiencia de usuario.

Abstract

In the digital era in which we find ourselves, where
students are considered digital natives, an education
in digital skills is essential, through which students
can make a critical and safe use of the technologies of
the information society for work, leisure, and
communication. Within the set of digital competences
defined in the European framework, DigComp, there
is the creation of digital content through
programming and training in computational thinking
skills so that students can formulate and solve
everyday problems using the fundamental concepts of
computer programming. In this work, a tool is
presented, in the form of a serious digital game, based
on the mechanics and dynamics of escape room and
that makes use of visual programming by blocks to
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promote the development of computational thinking
through  programming. The first evaluation
experience carried out with high school students
offers positive evidence of the attractiveness and
quality of the serious game as an educational resource
in terms of user experience.

Palabras clave

Juegos serios, escape room, competencia digital,
programacion visual, programacién por blogues,
pensamiento computacional, programacion, recurso
docente.

1. Motivacion

En la era digital en la que nos encontramos, la
tecnologia se ha asentado como un pilar fundamental
afectando a la forma de comunicarnos (redes sociales,
videoconferencias...), de obtener informacion
(Internet), y de lidiar con nuestro dia a dia (pagos por
Bizum, acceso a servicios bancarios, educativos,
sanitarios via online...), convirtiendo herramientas,
inicialmente de lujo, en instrumentos imprescindibles
para coexistir en sociedad [15]. Este progreso
constante, hace de vital importancia una formacién
que permita a las nuevas generaciones de alumnos y
alumnas obtener las habilidades y los conocimientos,
tanto tedricos como practicos, necesarios para hacer
un buen uso de la tecnologia y sacar el maximo
partido de las mismas en su dia a dia con el fin de ser
resolutivos y desarrollar su independencia y
autosuficiencia digital para adaptarse a los continuos
cambios de nuestra sociedad [15].

Estos alumnos y alumnas, llamados nativos
digitales [9], aunque han nacido inmersos en la
tecnologia y aparentemente aprenden rapidamente y
se adaptan a nuevas tecnologias [4], carecen de
ciertas competencias personales y habilidades
sociales, tienen poca paciencia, pierden la
concentracion con facilidad, y necesitan un proceso
de alfabetizacién digital, pues saben utilizar aquellas
tecnologias que les interesan, pero no saben controlar
su uso [2, 4, 8, 11]. Por lo que, a pesar de ser
considerados «nativos digitales», estos alumnos y
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alumnas utilizan las tecnologias digitales para
actividades bésicas, como bulsquedas en Internet o
para utilizar herramientas sencillas de gestion de
elementos multimedia, siendo las practicas digitales
mas avanzadas poco frecuentes y los alumnos y
alumnas menos competentes en la resolucion de
problemas digitales y en la creaciéon de contenidos
digitales mas avanzados [2, 8]. Ademas, aunque han
crecido en una sociedad altamente digital, no
demuestran un nivel de competencias digitales
superior a otros grupos de edad [11]. En este
contexto, el desarrollo de la competencia digital,
definida como el uso critico y seguro de las
Tecnologias de la Sociedad de la Informacion para el
trabajo, el ocio y la comunicacion [15], toma un papel
fundamental en la educacion para formar a los
alumnos y alumnas en un contexto digital acorde con
la sociedad (Ley Organica 3/2020 de 29 de
diciembre).

La importancia de la formacién en competencia
digital de los individuos de nuestra sociedad es un
tema en el foco de la Unién Europea, cuyas acciones
han permitido el desarrollo del Modelo de
Competencia Digital para los Ciudadanos, DigComp
[6], con el fin de fomentar las competencias digitales
de las personas en Europa. Dicho modelo define 21
competencias digitales diferentes en 5 areas clave que
describen lo que significa ser competente
digitalmente y ofrece una referencia comdn, para
formacion y evaluacion, a nivel europeo.

Una de las areas clave que propone este modelo es
la creacion de contenido digital y una de las
competencias digitales que se establecen dentro de
esta area es la programacion. La programacion puede
ser considerada como un segundo lenguaje de la era
digital que no so6lo permite el trabajo directo con las
nuevas tecnologias en el dmbito laboral, sino que
también es un medio para ensefiar a pensar [5]. Por
ello, es necesario que, desde edades muy tempranas,
se fomente el aprendizaje de los conceptos y préacticas
de programacion con el fin de promover el
pensamiento computacional, es decir, que los
individuos de nuestra sociedad sean capaces de
resolver problemas cotidianos mediante el uso de los
conceptos fundamentales de la programacion
informatica, cuyas soluciones pueden  ser
representadas mediante una serie de pasos o
instrucciones [17].

Teniendo en cuenta esta necesidad, en este trabajo
se presenta EsCode Room, un juego serio digital
basado en escape room para favorecer el desarrollo
del pensamiento computacional a través de la
programacion desde edades tempranas. Ademas, se
exponen los resultados de la realizacion de una
primera experiencia de uso del juego serio con
alumnos y alumnas de bachillerato con el fin de
evaluar la calidad y el atractivo del juego serio como
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recurso docente en términos de experiencia de
usuario.

El articulo se estructura como sigue: el apartado 2
muestra los trabajos relacionados con nuestra
propuesta. El apartado 3 presenta el juego serio
desarrollado. El apartado 4 describe una experiencia
de evaluacién del juego serio. Por Gltimo, el apartado
5 recoge las conclusiones y trabajos futuros.

2. Trabajos relacionados

En los dltimos afios, la programacion visual basada
en bloques, los juegos serios y las experiencias
basadas en escape rooms han proliferado como
recursos para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje y ayudar a los docentes en la formacion
de los conceptos y practicas de programacion y el
desarrollo, desde etapas tempranas, del pensamiento
computacional en el alumnado.

2.1. Programacion visual basada en
bloques

La programacion visual basada en bloques® es uno
de los enfoques mas utilizados por los docentes en
edades tempranas para formar en los conceptos y
practicas de programacion, asi como para fomentar el
pensamiento computacional, ya que permite la
adquisicién de la l6gica de programacion desde nifios,
mediante el uso de conexiones sencillas en forma de
bloques.

Los bloques, de distinta forma y color, representan
diferentes conceptos de programacion como
variables, datos, funciones, condiciones, iteraciones o
eventos. Los bloques se van encajando visualmente
de forma ordenada y légica, como si de un puzzle se
tratard, hasta estructurarlos con el objetivo de resolver
un problema. Por ejemplo, se pueden ordenar de
manera que el personaje de algln juego realice, en un
orden elegido por el programador, acciones como
caminar, saltar, etc. [18].

En los ultimos afios han aparecido diversas
herramientas e iniciativas que hacen uso de la
programacion visual basada en bloques para formar
en programacion y en el pensamiento computacional
[10]. Uno de los entornos mas utilizados para ensefiar
programacion a nifios de todo el mundo es Scratch?,
aunque también destacan otros entornos vy
herramientas como MIT App Inventor® y el proyecto
de cddigo abierto de Google, Blockly*. En este
contexto, podemos mencionar el trabajo de Mufioz et
al. [14], que presentan resultados positivos en la tasa
de aprobados tras utilizar Scratch como apoyo a la
docencia en un curso de Fundamentos de

! https://blog.crackthecode.la/programacion-en-bloques
2 https://scratch.mit.edu/

% https://appinventor.mit.edu/

4 https://developers.google.com/blockly
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Programacion, o el proyecto SUCRE4Kids que
desarrolla una herramienta basada en Blockly para
fomentar las vocaciones cientificas, el pensamiento
computacional y la programacion en alumnos y

alumnas de secundaria, ciclos formativos vy
bachillerato [18].

2.2. Juegos serios

Los juegos serios, también llamados juegos

formativos o serious games en inglés, son juegos
disefiados para educar, entrenar o informar a los
participantes, cuyo proposito persigue un fin mas alla
que la pura diversion [1].

Teniendo en cuenta las ventajas que el uso de los
juegos serios proporciona al proceso de ensefianza-
aprendizaje, dentro del ambito de los juegos serios
para formar en programacién, podemos observar
diferentes enfoques y propuestas para integrar estos
recursos educativos en el proceso de aprendizaje-
ensefianza, entre las que destacan: a) el uso de juegos
serios no digitales como el disefio de gincanas o salas
de escape; b) el uso de juegos serios digitales como
CodeCombat® 0 CeeBot®; y c) el uso de juegos serios
basados en preguntas como el uso de la plataforma
Kahoot!” [5].

2.3. [Escape rooms

Un escape room, o sala de escape en espafiol, es un
juego de aventuras que consiste en encerrar a un
grupo de jugadores en una habitacion teniendo un
tiempo limite para resolver una serie de enigmas que
les permita salir de la misma [3]. El uso de
experiencias basadas en escape room ha aumentado
en el ambito educativo, debido a su factor ludico y
social, asi como a que son experiencias que forman
parte de las actividades de ocio actuales de los
alumnos y alumnas [12]. Aunque estas experiencias
se han utilizado en diferentes contextos educativos [3,
7, 12], si nos centramos en su uso para el desarrollo
del pensamiento computacional y la programacion,
los trabajos publicados disminuyen. No obstante,
Lopez-Pernas et al. [13], en su trabajo publicado en
2019, presentan, por primera vez, evidencia de la
eficacia didactica del uso de escape rooms educativos
para la ensefianza de programacion en educacion
superior. Entre los principales resultados obtenidos en
[13], cabe destacar el impacto positivo significativo
que el uso de escape rooms puede tener en el
compromiso y el aprendizaje de los alumnos y
alumnas en los cursos de programacion, asi como el
hecho de que el alumnado tiene preferencia por este
tipo de actividades en lugar de las sesiones
tradicionales de laboratorio informatico.

5 https://codecombat.com/
© http://www.ceebot.com/ceebot
7 https://kahoot.com
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3. EsCode Room

EsCode Room (https://escoderoom.com/) es un
juego serio para dispositivos moviles que, a través de
las mecanicas y dinamicas de escape room, facilita a
sus participantes el desarrollo del pensamiento
computacional impulsado por la competencia digital
de programacién. En EsCode Room, el jugador
tendrd que escapar de una casa encantada haciendo
frente a una serie de retos y enigmas, para los que
debera poner en préctica, no solo su pericia, sino
también sus habilidades relacionadas con el
pensamiento computacional y la programacion,
fomentando asi su aprendizaje.

La idea del juego es que los jugadores, a medida
que avancen en la historia de la mansion, recorran y
exploren sus diferentes habitaciones. Cada una de
estas habitaciones corresponde a un nivel del juego,
cuya dificultad ira aumentando, y en donde se iran
cubriendo y profundizando de forma progresiva los
diferentes conceptos y practicas del pensamiento
computacional y la programacion. Actualmente, se ha
desarrollado el primer nivel del juego, a través del
cual se introduce la narrativa a los jugadores y se
desarrolla la experiencia en la primera habitacion de
la mansién.

El juego se ofrece de forma gratuita para
dispositivos Android e i0OS, puede ser descargado
desde Google Play o App Store respectivamente y
tiene la opcion de ser jugado en espafiol e inglés.

3.1. Laexperiencia ludica

En EsCode Room el jugador encarna al personaje
de Amelie Duchamp, una escritora francesa del siglo
XIX afincada desde hace poco tiempo en Londres.
Una noche es invitada, junto a un grupo de personas,
a una cena del Club de las Artes, una sociedad
intelectual del Londres victoriano. El barén Musgrave
invita a todos los miembros del club a cenar en su
casa. De repente, en un momento de la cena, se
produce un extrafio encantamiento que perturba a
todos los presentes excepto al jugador y que bloguea
todas las puertas sin que nadie pueda salir de la
habitacién. Este extrafio suceso es el punto de partida
del juego, a partir del cual el jugador toma en primera
persona el control del personaje y, por tanto, ya tiene
el control de los movimientos por la habitacion.

Este punto de partida es idoneo para que el jugador
comience ya metido de lleno en la historia. Hay una
explicacién (aun por descubrir) para que las puertas
no se puedan abrir y que tiene que ver con lo
sobrenatural. Este hecho, junto a la desaparicion del
resto de personajes invitados a la cena, marca el
reclamo de suspense e intriga necesario para que el
jugador vaya moviéndose por la habitacion con el fin
de averiguar qué es lo que esta sucediendo.
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Una vez comenzado el juego, el comportamiento
del juego desde un punto de vista ludico es el mismo
que el de cualquier escape room. El jugador tiene ante
si una vista en plano de la habitacion y flechas a
ambos lados que le permiten ir moviéndose en todas
las direcciones dentro de la habitacién, que vera en
distintas imagenes en plano. El jugador debera
explorar e interactuar con los diferentes elementos de
la habitacion, para recolectar objetos y obtener las
pistas necesarias que le permitan resolver los enigmas
planteados y progresar en el juego (véase la figura 1).

Todos los objetos recolectados son almacenados en
un inventario, en donde el jugador podra seleccionar
los objetos a utilizar en determinados momentos y
combinar varios objetos entre si para obtener nuevos
objetos como por ejemplo combinar tinta y una pluma
para obtener una pluma impregnada en tinta con la
que poder escribir.

A medida que el jugador avance por la habitacion y
por las estancias del resto de la casa ird descubriendo

Figura 1. Escenas del juego. De arriba abajo: una
de las paredes de la habitacion, enigma ludico,
entorno de programacion, y ayuda formativa.
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la historia que se esconde detras del planteamiento
narrativo de EsCode Room.

La explicacion a los sucesos paranormales que guia
la experiencia lidica es que la mansion esta
encantada por un espiritu de los Musgrave. El papel
del espiritu tiene un doble sentido en EsCode Room.
Por un lado, como se explicard mas adelante, es el
recurso central que es empleado para disefiar e
introducir la experiencia formativa y didéctica del
juego serio. Y, por otro lado, es el componente
sobrenatural que sirve para cerrar el circulo narrativo
y de ambientacion en torno al thriller psicolégico y el
terror gotico por el que navega el juego tanto desde
un punto de vista narrativo como desde un sentido
artistico y estético.

3.2. Laexperiencia formativa

La experiencia formativa en EsCode Room se
ofrece a través de un entorno de programacién basado
en Blockly (véase la figura 1). En dicho entorno, los
jugadores tendran que disefiar programas mediante
elementos graficos de programacion basados en
bloques, sin necesidad de escribir cédigo, y con el fin
de resolver los enigmas que el juego le plantea para
poder avanzar en la historia y conseguir escapar de la
mansion.

Para sumergir al jugador en este entorno de
programacioén, sin crearle una ruptura con la
experiencia ladica del juego, el papel del espiritu,
como hemos comentado previamente, es un elemento
clave. La resolucion de determinados enigmas
requiere que el jugador ponga en practica sus
habilidades de pensamiento computacional y
programacion. Cuando el jugador interactda con los
elementos que activan este tipo de enigmas, el
espiritu de la mansion entra en juego y el jugador
experimenta una posesion. En ese momento, el
espiritu posee al jugador y aparece en pantalla el
entorno de programacion, a modo de minijuego,
simulando que el espiritu ha accedido al cerebro del
jugador cuyo pensamiento se comporta siguiendo las
reglas de la programacion informatica.

Esta metafora nos sirve para que el espiritu,
haciendo uso de la mecéanica de las posesiones, al
entrar en el cerebro del jugador esté en realidad
dandole una orden con comandos de programacion
creados en bloques, de lo que tiene que hacer para
resolver un reto o enigma y seguir avanzando en el
juego. Con ello, estamos consiguiendo emular el
comportamiento de todos los juegos serios sobre
légica computacional (en todos hay un personaje que
da érdenes a otro u otros) sin abandonar el modo de
primera persona y empleando una narrativa novedosa.

El juego se ha desarrollado poniendo especial
énfasis en que desde un principio el jugador entienda
y asocie la posesion del espiritu con los enigmas en
los que es necesario el uso del pensamiento
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computacional, para ello, el juego incorpora
animaciones que simulan la posesion del jugador, asi
como animaciones que permiten visualmente
observar el resultado de los programas construidos
para resolver los enigmas planteados.

EsCode Room ha sido desarrollado para un publico
general, por lo que, para este primer nivel, dado que
el puablico puede o no tener conocimientos de
programacion, se ha decidido integrar los principales
conceptos del pensamiento computacional a un nivel
basico. Esto permitira que los usuarios puedan
trasladar los conocimientos adquiridos a cualquier
entorno de programaciéon visual para resolver
problemas sencillos. Por ello, los jugadores, en este
primer nivel, se enfrentaran a un total de 9 enigmas
de programacidn que les permitiran adquirir, poner en
practica y/o reforzar los conceptos expuestos en el
cuadro 1.

Por ejemplo, la imagen del entorno de
programacion que se muestra en la figura 1 presenta
el enigma 3 del juego. Para acceder a este, el jugador
tendrd que interactuar con un mueble en el que se
encuentran una botella de whisky, un vaso y una
cubitera con hielos. Al entrar en el entorno de
programacion, el jugador observa, desordenadas, los
diferentes bloques que forman un programa. El
jugador debera tener en cuenta los datos observados
durante su exploracion por la habitacion para disefiar
el programa que le permita dar solucion al enigma
que, en este caso, consiste en que el personaje se
tome un vaso de whisky. Tras disefiar el programa, al
hacer clic en la bombilla, si el programa es correcto
se desplegara una animacion para simular las 6rdenes
definidas en el programa y se produciran eventos en
el juego que permitiran continuar con la historia. Por
otro lado, si el programa no es correcto, se informara
al jugador que la solucién no es correcta y se le
animara a seguir intentandolo.

Ademas, el juego incorpora una ayuda formativa, a
modo de lecciones, que se irdn desbloqueando a
medida que el jugador vaya resolviendo los diferentes
enigmas formativos con el fin de mostrar a los
jugadores la descripcion y un ejemplo de uso de los
conceptos trabajados para resolver cada enigma
(véase la figura 1).

4. Experiencia de evaluacion

En este apartado se describe el proceso de
evaluacién y se muestran los resultados de una
primera experiencia con EsCode Room llevada a
cabo con alumnos y alumnas de segundo curso de
bachillerato durante el curso 2021-2022, con el
objetivo de evaluar la calidad y el atractivo del juego
en términos de experiencia de usuario.

La evaluacion de la experiencia con el uso del
juego serio se disefid mediante el modelo de
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evaluacion MEEGA+ [16]. Este modelo persigue
evaluar la percepcion de la calidad de un juego serio
en términos de experiencia del jugador y percepcién
del aprendizaje desde el punto de vista de los
usuarios. ElI modelo divide la evaluacion de la
experiencia de un juego serio en tres fases:

1. Inicio, donde se introduce la experiencia,
explica la informacion necesaria para llevar a
cabo la partida con el juego serio y recoge la
informacion demografica de los participantes.

2. Desarrollo, donde los participantes hacen uso
del juego serio.

3. Cierre, en la que, tras culminar la experiencia
de uso del juego serio, se realiza un post-
cuestionario a los participantes para obtener
los datos de su evaluacion.

Concepto Descripcion

Proporcionan un determinado valor a una

Datos ; L.
variable, accién o estructura de control.

Contenedores identificados con un nombre
que permiten almacenar un dato, para usarlo
0 modificarlo posteriormente.

Variables

Estructuras de control que permiten realizar
una o varias acciones de forma repetida un
numero determinado de veces. En el bucle
repetir nimero de veces este nimero de veces
estd indicado por un dato que se puede
modificar. Una iteracion es cada una de las
veces que se repiten las acciones de un bucle.

Bucles

Conjunto de acciones que se realizan en

Secuencias -
orden consecutivo.

Sucesos que ocurren en el sistema o provoca
el usuario que dan lugar a que se realicen una
0 varias acciones.

Eventos

Préctica que consiste en utilizar una parte o la
totalidad de un programa para la construccion
de otro.

Reutilizacién

Préctica que consiste en descomponer la

Abstracciény | solucién de un problema en partes mas

modularidad sencillas que ejecutandose conjuntamente
resuelven el problema completo.
Conjunto de acciones que pertenecen a
Paralelismo bloques de cédigo independientes pero que se

ejecutan al mismo tiempo.

Estructuras de control que permiten que un
programa realice diferentes acciones en
funcion del cumplimiento de determinadas
condiciones.

Condicionales

Permiten realizar operaciones con los datos.
Se pueden clasificar en tres categorias:
operadores aritméticos, relacionales y
l6gicos. Los operadores aritméticos realizan
operaciones matematicas basicas (+, -, *, /,
...). Los operadores relacionales permiten
comparar datos (>, <, =, ...). Los operadores
l6gicos permiten realizar operaciones légicas

(y, 0, no, ...).

Operadores

Estructuras de control (condicionales y/o

Anidacion de bucles) que se encuentran dentro del conjunto

estructuras

de acciones de otras estructuras de control.

Cuadro 1: Conceptos generales del pensamiento
computacional que intervienen en los enigmas de
programacion.
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Por otro lado, el modelo MEEGA+ ofrece un
instrumento estandarizado y validado para disefiar los
cuestionarios de evaluacion de juegos serios digitales
y no digitales, asi como una serie de hojas de calculo
para dar soporte al analisis e interpretacion de los
datos de la evaluacion.

Haciendo uso de este modelo, se disefi6 un post-
cuestionario con el fin de evaluar la experiencia de
usuario de EsCode Room que se compone de 30
items evaluados segun la escala Likert de 5 puntos (1-
5), en donde un valor de 1 significa que el usuario
esta totalmente en desacuerdo con el item evaluado y
un valor de 5 que el usuario estd totalmente de
acuerdo con el item evaluado. Estos items permiten
evaluar 7 dimensiones relacionadas con la
experiencia de usuario como son: usabilidad,
confianza, desafio, satisfaccion, interaccion social,
diversion, atencién centrada y pertinencia (véase la
figura 2).

La experiencia con EsCode Room se desarrollé
siguiendo las tres fases expuestas anteriormente en el
modelo. En una primera sesion de clase se presento al
alumnado el juego EsCode Room, la experiencia que
se desarrollaria y se solicito que completaran el
cuestionario de informacion demografica antes de
finalizar la clase. Tras ello, comenz6 la fase de
desarrollo de la experiencia, en donde se dejo que
jugaran con EsCode Room durante una semana, tanto
en el horario de clase como en sus casas. Al finalizar
la semana, se llevd a cabo la sesién de cierre, en la
cual se solicité a los participantes completar el post-
cuestionario disefiado para evaluar la experiencia de
usuario.

4.1. Anadlisis y resultados

Un total de 23 alumnos (83%) y alumnas (17%) de
2° Bachillerato (edad comprendida entre los 16 y 18
afios) que cursaban la asignatura Tecnologia de la
Informacién y la Comunicacion participaron en la
experiencia. Teniendo en cuenta la informacién
recogida acerca de la relacion de los participantes con
el uso de juegos digitales, un 48% afirmé que solia
jugar al menos una vez a la semana, un 13% que al
menos una vez al mes, y el resto que en raras
ocasiones (35%) o nunca (4%) jugaba a este tipo de
juegos. Se observa por tanto que no todos los
participantes estaban familiarizados con el uso de los
juegos digitales, por lo que la experiencia pudo no
atraer el interés ni implicar a aquellos usuarios que no
suelen jugar muy a menudo con juegos digitales. No
obstante, por lo general, podemos afirmar que la
mayoria del alumnado estuvo altamente motivado e
inmerso en la actividad con una actitud muy positiva,
remarcando que algunos incluso completaron el juego
en apenas un par de sesiones.

La figura 2 muestra los resultados obtenidos a
través del post-cuestionario en relacion con la
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experiencia de usuario. A excepcion del item «el
juego permite personalizar la apariencia (fuentes y/o
colores) segin mi necesidad» que obtiene una
evaluacion neutral, mas del 50% de los participantes
estan de acuerdo o muy de acuerdo con el resto de los
items evaluados, destacando con muy buenas
valoraciones (mas del 90% de acuerdo o muy de
acuerdo) el disefio del juego, la sensacion de logro de
los participantes y su satisfaccion con los
conocimientos aprendidos a través del juego serio. En
relacion con esto dltimo, cabe destacar que el post-
cuestionario nos permite obtener cierta informacion
positiva de la percepcion del aprendizaje del
alumnado implicado, ya que el 52% de los
participantes estdn muy de acuerdo con el item «Me
siento satisfecho con las cosas que he aprendido con
el juego», mientras que el 40% de ellos declaran estar
de acuerdo con él.

Por otro lado, durante el desarrollo de la
experiencia realizamos un seguimiento del alumnado
participante con el fin de conocer el tiempo
aproximado requerido para completar el juego, asi
como el tiempo necesario para resolver cada uno de
los enigmas de programacion. Como resultado, los
participantes necesitaron una media de dos horas para
solventar todos los enigmas de programacion, y una
media de dos horas y media aproximadamente para
completar el primer nivel.

5. Conclusiones

En este trabajo hemos presentado, EsCode Room,
un juego serio digital basado en las dindmicas y
mecénicas de escape room y que hace uso de la
programacion visual por bloques para favorecer el
desarrollo del pensamiento computacional a través de
la programacion a cualquier edad.

Actualmente, solo se ha desarrollado el primer
nivel de EsCode Room, por lo que no se contempla,
ni se tiene la intencion de que el juego sea una
herramienta que permita sustituir la docencia clésica
0 las précticas de laboratorio de asignaturas
relacionadas con la programacién. No obstante, si
pensamos que puede ser utilizado como recurso de
apoyo a la docencia que pueda integrarse como
actividad ludica/formativa o actividad voluntaria en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de forma que los
participantes puedan poner en practica y reforzar sus
conocimientos de wuna forma méas atractiva y
dinamica, o incluso que pueda ser utilizado para
obtener una vision global de los conocimientos
previos del alumnado.

Respecto a la validacion del juego, los resultados
obtenidos con la primera experiencia de uso nos
aportan evidencia positiva sobre el efecto que EsCode
Room tiene sobre sus participantes, resaltando el
atractivo de su disefio, asi como las dimensiones de
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Experiencia del Jugador _
Mediana
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
| | | | | | | | | | |
I I I I I I I I I |
El disefio del juego es atractivo (interfaz, graficos, etc.). ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 4
Los textos, colores y fuentes combinan y son consistentes. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 5
No fue necesario aprender muchas cosas para poder empezar a usar el juego. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 4
Aprender a jugar este juego fue facil para mi. 4
Creo que la mayoria de las personas pueden aprender a jugar con este juego ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 4
rapidamente. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
°
_g Creo que el juego es facil de jugar. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 4
% Las reglas del juego son claras y comprensibles. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ | 4
1%}
> Las fuentes (tamafios y estilo) utilizadas en el juego son legibles. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ | 5
Los colores utilizados en el juego son comprensibles. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 5
El juego permite personalizar la apariencia (fuentes, y/o colores) segtin mi necesidad. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 3
El juego me ayuda a no cometer errores. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 4
Cuando se comete un error en el juego es facil corregirlo rapidamente. : : : : ; ) ) | i -‘ 4
1 1 1 1 1 1 1 1 1 |
% Cuando vi por primera vez el juego tuve la impresién de que seria facil para mi. 4
E El contenido y la estructura del juego me dan confianza suficiente para reconocer que ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 4
© con el uso del juego puedo aprender algo. ! ! L L L L L ! I I
1 1 1 1 1 1 1 1 1 |
° El juego me plantea retos apropiados. 5
5 El juego ofrece nuevos desafios (obstaculos, situaciones, variaciones) a un ritmo ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
g et T Y A )
El juego no se torna monétono en sus tareas (repetitivo o con tareas aburridas). . . . ‘ ‘ ! ! ! ! _‘ 4
c Completar las tareas del juego me permitié obtener una sensacion de logro. ; ; ; ; ; ; ; ; ; ; 5
5]
g Gracias a mi esfuerzo personal he avanzado en el juego. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 4
[}
E Me siento satisfecho con las cosas que he aprendido con el juego. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 5
=
o}
@ Recomendaria el uso del juego a mis amigos. : : : ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ J 4
1 1 1 1 1 1 1 1 1 |
5 He tenido la oportunidad de interactuar con los demas durante el juego. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 4
T T
E 'g El juego promueve momentos de cooperacion y/o competicion entre los jugadores. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 4
0
E Me he divertido con otras personas durante el juego. : : : . . . . . 5 ] 4
| | | | I I I I I ]
s Me he divertido. | 4
%
g Durante el juego hubo algo (elementos del juego, competicion, etc.) que me hizo ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ -‘ 4
- —— 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
cw Habia algo interesante al comienzo del juego que me llamo la atencion. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 4
o T
g § Mientras estaba concentrado en el juego, el tiempo se ha pasado rapidamente. 4
=4
5 8| Me he sentido totalmente inmerso en la atmésfera del juego, olvidandome incluso de ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 4
lo que habia a mi alrededor. | | ! I I 1 I I I |
1 1 T T T T T 1 1 I
Pertinencia El contenido del juego es relevante para mis intereses. : : ; ; ; ; ) | | ) 4
= Totalmente de acuerdo Estoy de acuerdo Ni en desacuerdo ni de acuerdo No estoy de acuerdo = Totalmente en desacuerdo

Figura 2: Resultados de la evaluacion de la experiencia de los jugadores.

usabilidad, desafio, satisfaccion, y diversion. No
obstante, para completar la validacion del juego, es
necesario expandir dicha evaluacién con el fin valorar
el impacto de EsCode Room en los resultados de
aprendizaje. Por ello, estamos disefiando un proceso
de evaluaci6n empirico mas ambicioso que permita
evaluar la efectividad de EsCode Room como recurso
educativo y obtener informacién para la mejora del
juego en sus futuras ampliaciones. Ademas, se estan
llevando a cabo diferentes experiencias en asignaturas
relacionadas con programacion, tanto en centros de
educacion secundaria como en grados universitarios.
Finalmente, todas las personas involucradas en el
desarrollo de EsCode Room estamos muy satisfechos
con el resultado obtenido, y esperamos que, en un
futuro no muy lejano, podamos presentar los
siguientes niveles del juego que permitiran descubrir
toda la historia de la mansion Musgrave, asi como

poner en practica y profundizar en otros elementos de
la programacion y del pensamiento computacional.
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