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1. INTRODUCCION

“Salvar el dia del Libro, esa es la cuestién” es un escape room disefiado y desa-
rrollado por la Biblioteca/CRAI de la Universidad Pablo de Olavide para facilitar la
adquisicién de la competencia digital y aumentar la implicacién con los ODS entre el
estudiantado de la universidad. El objetivo de este proyecto es conseguir un mayor
acercamiento de la comunidad universitaria hacia la biblioteca y hacer la ensenanza
mas atractiva. En este articulo se explica por qué se eligid este tipo de juego, qué
objetivos se pretendian alcanzar y cémo se disend y se desarrolld esta actividad.

2. ¢POR QUE SURGE ESTE PROYECTO?

La idea parte de un intento de mostrar la biblioteca de la universidad de una
forma diferente y acercarla asi al estudiantado. En este sentido, se plante6 la gami-
ficacién como modelo de aprendizaje para la adquisicién de competencias digitales
orientadas al uso de la biblioteca y de la informacién de manera eficiente, por una
parte, y por otra, incorporar los ODS (Objetivos de Desarrollo Sostenible).
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Teniendo en cuenta que los escape rooms son un tipo de juego divertido y atrac-
tivo, que presenta caracteristicas propias que favorecen el trabajo en equipo, la
deduccién y tiene una metodologia de acertijos y puzles que permite introducir todo
tipo de aprendizajes, se pensé que era la forma méas adecuada para alcanzar los dos
objetivos principales.

Un escape room es un “juego en vivo basado en equipos donde los jugadores
descubren pistas, resuelven puzles y realizan tareas en una o mas habitaciones para
lograr un objetivo especifico (generalmente escapar de la habitacién) en un tiempo
limitado” (Nicholson, 2015). Originario de Japén, se popularizé rapidamente en
2012 y 2013 primero en Asia y luego en Europa, Australia y Norte América (Tarald-
sen et al., 2022). Con el tiempo, empezaron a utilizarse en otros dmbitos diferentes
al comercial, como en el &mbito de la educacién, abarcando todos los niveles desde
la educacién primaria a la educacién superior (Herther, 2022).

En el escape room se trabajan habilidades como la observacién, la memoriza-
cién, la comunicacién, el pensamiento critico, el trabajo en equipo, la gestién del
tiempo y el estrés (Instituto de la Juventud de Extremadura, 2018). Los escape edu-
cativos, la vertiente que se utiliza en el &mbito de la educacién se diferencia de los
comerciales en la finalidad, ya que no sélo buscan el entretenimiento a través de este
juego, sino que también se usan con una funcién didéctica, ya sea con la introduc-
cién o repaso de contenidos, como adquirir o practicar determinadas competencias
(Lozano-Monterrubio et al., 2024).

Desde el ambito bibliotecario, organizaciones como la ALA (American Library
Associtation) han tratado la gamificacién en sus conferencias anuales, mostrando
interés en crear juegos que sean atractivos y educativos. Por su parte, el Informe
Horizon del Ncw Media Consortium (NMC), en el que se estudian tendencias clave y
tecnologias emergentes a implementar en bibliotecas académicas y de investigacién
del mundo, se refleja los juegos y la gamificacién como un apartado dentro de las
estrategias digitales (Ordas, 2018).

Las posibilidades de aplicar la gamificacién en las bibliotecas pueden ser muchas,
entre las que destacan la introduccién de conceptos como la evaluacién de la infor-
macion, el acceso abierto, la orientacién bibliotecaria, la instruccién en alfabetizacién
informacional, el uso de los recursos o el programa de lecturas, entre otros (Phette-
place & Felker, 2014).

Siendo conscientes de este potencial y de las caracteristicas propias de este
tipo de actividad, se planteé como la opcién adecuada para alcanzar los objeti-
vos propuestos: competencia digital en el uso de la biblioteca y compromiso con
los Objetivos de Desarrollo Sostenibles (ODS) mediante un aprendizaje inmer-
sivo y atractivo.
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La competencia digital esta presente en la Biblioteca/CRAI desde hace mas de
una década a través de los programas de formacién que se ofrecen al estudiantado
de grado y maéster. Esta oferta se centra en la mayoria de las 21 competencias esta-
blecidas por la Comisién Europea a través de la publicaciéon en 2013 de Framework
for Citizens (DigComp) (Vuorikari et al., 2022) revisada en 2016 y que las agrupa en
cinco éreas:

* Informacién y tratamiento de datos.
¢ Comunicacién y colaboracién.

* Creacién de contenido digital.

* Seguridad.

* Resolucién de problemas.

Por otro lado, la integracién de los Objetivos de Desarrollo Sostenibles (ODS) de
la Agenda 2030 de la UNESCO en la educacién superior responde a un compro-
miso global de las universidades como agentes participantes en el cambio social. Las
bibliotecas universitarias también participan en este compromiso y lo integran entre
sus actividades y proyectos.

Teniendo presente todo esto, en el escape room “Salvar el Dia del Libro, esa es
la cuestion” se incluyé juegos y acertijos centrados en la adquisiciéon de las compe-
tencias digitales que ya se trabajan en la biblioteca. Para ello se utilizaron tecnologias
propias de la gamificacién y herramientas que integran la inteligencia artificial para
alcanzar los siguientes objetivos:

* Dotar de habilidades sobre competencia digital en el marco DigComp en el
uso de la informacién en relacién con la Biblioteca: aprender a utilizar la CDU,
reconocer fuentes de informacién fiables y con autoridad; reconocer las tipo-
logias documentales de informacién; usar contrasefias robustas y reconocer
[Ps fiables.

* Crear una experiencia de aprendizaje positiva, a través de la metodologia de
la gamificacion.

* Favorecer el trabajo en equipo del estudiantado a través de una serie de prue-
bas y acertijos que deben resolver en equipo.

* Fortalecer el vinculo de personas usuarias con la biblioteca.

Ademas, en relacién con el compromiso de la biblioteca con los Objetivos de
Desarrollo Sostenibles, se persiguen los siguientes objetivos:

* Adquirir habilidades para potenciar y aumentar el acceso a las tecnologias de
la informacién (ODS 9c).
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* Favorecer la educacién inclusiva al mostrar cémo se siente una persona con
dificultad de visién haciendo uso del lenguaje braille (ODS 4).

* Promover la igualdad mediante el uso del lenguaje inclusivo (ODS 5).

3. METODOLOGIA DEL PROYECTO

La creacién del escape room se desarrollé en cuatro fases diferenciadas, cada una
de ellas orientada a garantizar el disefio, implementacién y ejecucién efectiva de la
actividad. Estas fases son: el disefio del escape room, la decoracién y ambientacién
de la sala, el diseno de la promocién de la actividad y la preparacién de la organi-
zacion del juego.

Diserio del escape room

El proceso de diseno y creacién del escape room constituye la fase inicial de este
proyecto.

En primer lugar, se definieron los objetivos pedagdgicos, vinculados al desa-
rrollo de competencias digitales y al uso de la informacién en la biblioteca. Estos
objetivos incluyeron el manejo de la Clasificacién Decimal Universal (CDU) en
la sala de lectura, la aplicacién de estrategias de bisqueda avanzada con filtros,
la accesibilidad en el acceso a la informacién y la importancia de la ciberse-
guridad, con especial énfasis en la generacién de contrasefias robustas y por
creacién de patrones.

Paralelamente, se establecié la narrativa y tematica del escape room, basada en
un enfoque histérico-literario en torno a dos figuras universales: Miguel de Cervantes
v William Shakespeare. El argumento del juego se construy6 en torno al robo de un
manuscrito que documentaba la coincidencia de la muerte de ambos escritores en
1616. Dicho documento habia sido sustraido de la exposicién El legado de Cervan-
tes en Shakespeare, organizada por la Biblioteca/CRAI de la Universidad Pablo de
Olavide con motivo del IV Centenario de su fallecimiento. Este suceso se establece
como el detonante de la experiencia, situando a las personas participantes en el rol
de investigadores encargados de recuperar el manuscrito.

Para reforzar la inmersién en la historia, se empled un lenguaje acorde a los siglos
XVI y XVII, evocando el estilo de expresion caracteristico de la época en Espana e
Inglaterra. Se adaptaron los textos con estructuras lingtiisticas propias de Cervantes
vy Shakespeare, mientras que las pistas v codigos fueron disenados a partir de sus
obras y biografias. Esta combinacién de elementos favorecié una experiencia dina-
mica, estimulante y enriquecedora, potenciando tanto la implicacién de las personas
participantes como el aprendizaje de los contenidos propuestos.
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El disefo de las pruebas se estructuré en diez retos, combinando puzles fisicos
y virtuales. En el entorno digital, se utilizaron plataformas como Genially v Lockee,
cuyo propdsito era facilitar una experiencia de aprendizaje interactiva e inmersiva.
Estas herramientas digitales se emplearon para desarrollar pruebas que reforza-
ban habilidades clave de las competencias digitales de la Biblioteca, como la bus-
queda avanzada con filtros en Eureka [i], la ordenacién de referencias bibliogréaficas
mediante las obras de William Shakespeare y la implementacién de sistemas de con-
trasefias con el empleo de un videoholograma incluyendo caracteres alfanuméricos
para reforzar la seguridad informética, asi como el uso de un patrén. Ademas, esta
integracién del videoholograma, elaborado con herramientas que integran inteligen-
cia artificial, permitié una experiencia méas impactante.

Por otro lado, la inclusién de materiales fisicos en el escape room bibliotecario
enriquecié la experiencia de las personas participantes, pues fomenta la interaccién
y el dinamismo en el juego. Estas pruebas consistieron en:

* El uso de un plano de la ciudad de Sevilla, basado en la geolocalizacién de
azulejos con referencias a las Novelas ejemplares de Cervantes;

e El empleo de lectura de las tarjetas braille que responde al compromiso de
la Biblioteca/CRAI con la inclusién y la equidad en el acceso a la informa-
cién, garantizando que todos los participantes puedan interactuar con los
desafios en igualdad de condiciones. La integracién de textos en braille no
solo facilité la resolucién de enigmas dentro del juego, sino que también pro-
movid la concienciacion sobre la importancia de la accesibilidad en entornos
bibliotecarios.

* La inclusién de la tecnologia croma a través de una capa invisible, cuya
interaccién con esta tecnologia permitia descubrir elementos ocultos dentro
del juego.

Esta combinacién de exploracién fisica y resolucién de enigmas refuerza el apren-
dizaje activo, ofreciendo una experiencia inmersiva que potencia tanto la diversién
como el interés por los recursos bibliograficos.

i  Eureka, herramienta de descubrimiento de la Biblioteca/CRAI: https://eureka.upo.es/discovery/
search?vid=34CBUA_UPQ:VU1


https://eureka.upo.es/discovery/search?vid=34CBUA_UPO:VU1
https://eureka.upo.es/discovery/search?vid=34CBUA_UPO:VU1
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Enlace al video-holograma: https://upotv.
upo.es/video/67051881abe3c61c818b4569

Holograma de la vida de William Shakespeare

Laberinto ruta de Miguel de Cervantes

Busqueda avanzada en Eureka sobre Tarjetas en Braille con las fechas de las
las obras de Miguel de Cervantes muertes de Miguel de Cervantes y William
Shakespeare

Decoracién de la sala

En esta fase se reservé la Innovateca de la Biblioteca/CRAI como el espacio des-
tinado para el desarrollo del escape room. Esta ubicacién fue elegida por su distribu-
cién espacial, compuesta por dos salas interconectadas mediante un panel mévil, lo
que permiti6 la recreacién de los ambientes domésticos caracteristicos de los siglos
XVI y XVII. La distribucién del espacio se diseii¢ especificamente para representar
con fidelidad las viviendas de Miguel de Cervantes y William Shakespeare, propor-
cionando un contexto interactivo que enriquecié la experiencia de los equipos parti-
cipantes y favoreci6 la coherencia narrativa del juego.


https://upotv.upo.es/video/67051881abe3c61c818b4569
https://upotv.upo.es/video/67051881abe3c61c818b4569
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Para la ambientacién histérica se emplearon decoraciones, tipografias v materia-
les que evocaran el siglo de Oro espanol y la era Isabelina inglesa. La decoracién
incluyé mobiliario (escritorio, mesa de comedor y otros elementos caracteristicos), la
disposicién de hojas en el techo de las obras més representativas de cada uno de los
autores para cada una de las casas, uso de vestuario y utensilios de la época como
velones, barriles, gola, mortero, material de escritorio, etc. reforzando la estética his-
térica entre otros elementos que enriquecieron la experiencia.

d

Escritorio casa Shakespeare Bario Casa Cervantes

La recreacion del escape room fue posible gracias a la participacién del equipo de
la biblioteca, que aporté elementos para crear la ambientacién histérica.
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Diserio de la promocién de la actividad

En la campana de difusién de la actividad se emplearon diferentes canales de
comunicacién para garantizar la participacién del estudiantado:

¢ diseno gréfico y audiovisual; creando materiales promocionales como el cartel
de la actividad, marcapéginas que se dieron de regalo a los grupos participan-
tes, dos enaras con las figuras de Hamlet y D. Quijote de la Mancha, y el video
promocional.

* redes sociales; con la publicacién de informacién del juego de escape en Twit-
ter, Facebook e Instagram, utilizando hashtags especificos para aumentar su
alcance.

* mensajeria institucional; a través de UPOAwvisos, un sistema de notificacién a
través de SMS para informar a la comunidad universitaria sobre la actividad y
el proceso de inscripcién.

Tanto el disefio de los elementos visuales como la estrategia en redes sociales se
basaron en los dos personajes iconicos de las obras de Cervantes y Shakespeare;
Hamlet y D. Quijote de la Mancha, reforzando la temética del escape room y conec-
tando con la literatura clasica.

Enara de D. Quijote de la Mancha en el Enara de Hamlet en la puerta de la
vestibulo de la Biblioteca Innovateca
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https://upotv.upo.es/video/67d139a2abe3c6f7908b456a
https://upotv.upo.es/video/67d139a2abe3c6f7908b456a
https://upotv.upo.es/video/6705186babe3c61a818b4569
https://upotv.upo.es/video/6705186babe3c61a818b4569
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Preparacion de la organizacion del juego

En esta fase se elaboraron las reglas de juego para asegurar la equidad y el
correcto desarrollo de la actividad. En este sentido, las normas establecen que los
equipos deben tener un nimero maximo de 5 y un minimo de 3 personas, todas
deben pertenecer a la comunidad universitaria, por lo que el solicitante de la activi-
dad debe introducir su correo electrénico institucional.

Se configuré Affluences (herramienta para la reserva de sesiones del espacio de
Innovateca por parte de las personas participantes) donde acceden a través de sus
credenciales universitarias para inscribirse en dicha actividad, incluyendo a las perso-
nas participantes que jugaran en dicho equipo proporcionando sus datos personales,
correo electrénico y nimero de maévil.

El equipo organizador del juego se distribuye por ambos turnos, quedando siem-
pre una persona de la organizacién con el equipo dentro de la sala para la supervi-
sién de las pruebas v vigilancia de la sala, y otra persona fuera con un walkie-talkie
para facilitar pistas a las personas participantes.

4. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

El escape room “Salvar el Dia del Libro, esa es la cuestiéon” se llevé a cabo durante
ocho dias, con seis sesiones diarias en horario de 11:00 a 17:00 horas. La dinédmica
del juego fue constante en todas las sesiones y se estructuré en varias fases bien
definidas.

Cada grupo de participantes se citaba 15 minutos antes de su sesién en el vesti-
bulo de la biblioteca. Alli, dos miembros del equipo organizador explicaban las reglas
del juego, proporcionaban consejos sobre la dindmica y narraban el argumento del
escape room.

La actividad comenzaba con una prueba de acceso a la Innovateca, espacio
donde se desarrollaba el juego. Para ello, los participantes debian localizar un libro
relacionado con la temética del escape room en la seccién de libros raros de la
biblioteca, utilizando el panel de la Clasificacién Decimal Universal (CDU) dispuesto
en la entrada.

La llave de acceso se encontraba oculta en las salas de reprografia, dentro de una
caja de madera ubicada bajo un elevador de la sala de lectura.

Una vez encontrada, los participantes accedian a la Innovateca, momento en el
que comenzaba la cuenta atras del juego, con un tiempo limite de 45 minutos, ges-
tionado mediante un reloj digital proyectado en la pantalla tactil del Espacio 1 (Casa
Shakespeare) de la Innovateca.


https://affluences.com/bibliotecacrai-univ-pablo-de-olavide?lang=es
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Para garantizar el correcto desarrollo del juego y el cumplimiento de las normas:

* Un miembro del equipo de la biblioteca entraba con el grupo para supervisar
la actividad y evitar que se manipularan elementos ajenos a las pruebas.

* Otra persona de la organizacién permanecia fuera de la sala con un walkie-
talkie, a través del cual los participantes podian solicitar pistas durante la par-
tida que no penalizaban en el desarrollo del tiempo.

* Las personas participantes debian dejar sus objetos personales y dispositivos
moviles en un espacio habilitado para ello.

Independientemente de si lograban resolver el escape room o no, una vez fina-
lizado el tiempo, el equipo participante era acompanado al mostrador. Alli se les
tomaba una fotografia (previa solicitud de su consentimiento), con una pizarra
donde se escribia:

¢ El nombre del equipo.

* La prueba en la que se quedaron o el tiempo en el que lograron completar el
escape room.

La fotografia se compartia en las redes sociales de la biblioteca al dia siguiente v,
como reconocimiento por su participacién, se les entregaba un marcapaginas con el
diseno del cartel promocional del escape room como recuerdo.

Para conocer la satisfaccién de las personas participantes, se les proporcioné un
formulario de evaluacién a través de Google Forms. El cuestionario permitié recoger
las valoraciones sobre distintos aspectos del juego.

Para optimizar la organizacién y minimizar las inasistencias, el dia previo a cada
sesién se contactaba a la persona responsable del equipo, via llamada telefénica o
mensaje, para confirmar su asistencia y recordarles la necesidad de presentarse 15
minutos antes de la hora reservada.

Tras cada sesién, se reorganizaba la sala y se restablecia el orden de las pistas y
pruebas, y se registraban los tiempos de los equipos que lograban completar el juego.
Los tres equipos mas rapidos recibieron un premio especial como reconocimiento a
su desemperio.

Como parte del proceso de documentacién y preservaciéon del proyecto, se han
registrado todos los materiales relacionados con el escape room en RIO [ii] (Reposi-
torio Institucional de la Universidad Pablo de Olavide). Este archivo digital alberga
la descripcién detallada de la actividad: las instrucciones del juego, el material

ii Pérez Luque, I. M., & Roncero-Bazarra, M. (2024). Salvar el Dia del Libro, esa es la cuestién. Univer-

sidad Pablo de Olavide. https://hdl.handle.net/10433/21760


https://hdl.handle.net/10433/21760
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decorativo, el flujograma, las normas del juego, asi como los recursos graficos y
audiovisuales empleados.

La inclusién de esta documentacién en el repositorio garantiza el acceso abierto
a la informacién, facilitando su consulta por parte de la comunidad académica y
permitiendo su reutilizacién en futuras iniciativas de gamificacién en bibliotecas
universitarias.

5. RESULTADOS OBTENIDOS

El escape room tuvo muy buena acogida, con una participaciéon de 132 estudian-
tes agrupados en 33 grupos durante los 8 dias que se desarrollaron. La retroalimen-
tacién tanto del estudiantado como del personal de la biblioteca fue muy positiva.
Gracias a la encuesta de satisfaccién [iii] que se pidié6 cumplimentar a todos los gru-
pos, podemos valorar la experiencia y recoger impresiones sobre la actividad.

El estudiantado valoré el escape room de manera global con un 4,7 sobre 5,
destacando que todos los equipos la sefalaron como muy interesante. En cuanto
a los beneficios que aporta la actividad, en las respuestas aparecen palabras como
diversién, curiosidad, aprendizaje, colaboracién y trabajo en equipo. Destacamos
algunos de los comentarios:

e “Conocimiento y otra visién de la biblioteca como algo méas que un espacio
de lectura”.

* “Descubrir nuevas habilidades”.

e “Aprender a buscar en la biblioteca”.

* “He repasado los operadores booleanos y apa”.

* “El publico aprende sobre buscadores de bibliografia y a citar documentos”.

El escape room ofrece a los grupos participantes la oportunidad de conocer la
biblioteca de forma lidica, poner en préactica sus conocimientos sobre competencia
digital y aprender a buscar en la biblioteca, ademés de sumergirse en la literatura y
en la obra y vida de los autores protagonistas de una manera divertida. Asi se recoge
en los comentarios cuando se les pregunté si les ha resultado interesante la actividad
y el motivo.

* “Muy interesante porque presenta retos divertidos en el uso de la lectura vy las
bibliotecas”.

iii Encuesta de satisfaccion del escape room “Salvar el Dia del Libro, esa es la cuestién”: https://forms.

gle/30zPHhdmrSudSPJ38.
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* “Nos ha parecido muy interesante y nos ha resultado ttil para recordar infor-
macion sobre la biblioteca”.

* “Muy interesante, porque te ries con tus amigos y aprendes a utilizar las herra-
mientas de la biblioteca y Eureka”.

Para la mayoria fue su primera experiencia en la lectura del braille, siendo un
reto de lo que més comentarios hubo al finalizar la actividad, considerando esta
experiencia muy positiva.

Con respecto a las redes sociales, hubo mucha actividad durante las semanas
que se desarroll6 el escape room. En la red Twitter se recogen 8.706 impresiones en
total respecto a las publicaciones sobre el escape room; en Instagram fueron 4.297
las visualizaciones de los stories y se reprodujeron 2.084 veces el video promocional.

La publicacién de las fotografias de los grupos participantes tras salir del escape
room también tuvo mucha repercusién en las distintas redes sociales de la Biblioteca/
CRAL. Se publicaron un total de 30 fotografias que provocaron un nivel alto de inte-
racciones en las redes.

La colaboracién con la Unidad de Postgrado y la Direcciéon General del Deporte
consistio en la aportacién de algunos de los regalos que se entregaron a los equipos
ganadores del escape room, los que consiguieron salir de la sala en el menor tiempo.
Ademas, se establecié una colaboracién estrecha con el Laboratorio Multimedia de
la Biblioteca, que se encargé del diserio de los carteles, el video promocional y el
marcapéaginas entregado como obsequio, ademas de la elaboracién de parte del
material utilizado para algunas pruebas.

6. CONCLUSIONES

El desarrollo del escape room “Salvar el Dia del Libro, esa es la cuestién” en la
Biblioteca/CRAI de la Universidad Pablo de Olavide ha demostrado ser una inicia-
tiva innovadora y efectiva para integrar los objetivos pedagdgicos, como la promo-
cién de la competencia digital (en linea con el marco DigComp), la sensibilizacién
hacia los Objetivos de Desarrollo Sostenible, adentrarnos en la gamificacién y el uso
del aprendizaje inmersivo en el ambito de las bibliotecas universitarias. A través de
desafios fisicos y digitales se ha fomentado el aprendizaje activo y colaborativo, refor-
zando el vinculo entre los usuarios y usuarias y los recursos bibliotecarios.

Desde el punto de vista organizativo, el disefio del escape room representé un
desafio en términos de ambientacién, desarrollo de las pruebas, gestién del tiempo y
la asistencia de los grupos participantes. La implementacién de la actividad supuso
un esfuerzo organizativo significativo, por lo que es fundamental una planificacién de
recursos humanos y materiales en iniciativas de esta envergadura.
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En conclusién, la experiencia confirma el potencial de la gamificacién como
estrategia educativa en bibliotecas universitarias. El escape room es una actividad
que permite el aprendizaje activo, utiliza una narrativa inmersiva y potencia el tra-
bajo en equipo, generando asi una experiencia formativa enriquecedora que podria
replicarse y adaptarse a otros contextos académicos.

Como implicacién futura, serfa interesante evaluar el impacto a largo plazo en
el uso de los servicios bibliotecarios. Ademas, el depdsito de la documentacién en
el repositorio instituciéon de la Universidad Pablo de Olavide (RIO) en abierto faci-
lita su replicabilidad, contribuyendo al intercambio de buenas practicas en escape
educativos.
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