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RESUMEN

El presente articulo demuestra la importancia del uso de
escape room que representan en la educacion, a su vez
se determin6 de qué manera los docentes aplican escape
room como estrategia didactica para la ensefianza-apren-
dizaje con sus estudiantes de bachillerato. Para, ello se
realizé una investigacion en la Unidad Educativa “Roberto
Rodas” periodo 2024. Se planteo un enfoque mixto, en
donde se aplicd instrumentos de recoleccion como la en-
cuesta realizada a docentes los mismos que reflejaron que
existe un poco dominio del uso de escape room dentro de
sus aulas. Por otra parte, esta investigacion fue de alcancé
descriptivo, de cohorte transversal debido a que se obtu-
vieron los datos en un solo momento y los resultados me-
diante la aplicacion SPSS, para después realizar el analisis
descriptivo correspondiente. Y se propuso aplicar la meto-
dologia ADIEE. Por ultimo, se concluyd que la implementa-
cion de escape room en sus aulas fomenta un aprendizaje
dinamico debido a que permite motivar y desarrollar las di-
ferentes habilidades y capacidades que les permite tener
un aprendizaje significativo y una educacion de calidad en
los estudiantes de bachillerato.

Palabras clave:

Escape room, juego educativo, método de ensefian-
za, ensefanza secundaria, aprendizaje activo, escuela
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ABSTRACT

This article demonstrates the importance of the use of esca-
pe rooms that they represent in education, in turn determi-
ning how teachers apply escape rooms as a didactic stra-
tegy for teaching-learning with their high school students.
For this, an investigation was carried out in the “Roberto
Rodas” Educational Unit” period 2024. A mixed approach
was proposed, where collection instruments were applied
such as the survey carried out on teachers, which reflec-
ted that there is little mastery of the use of escape room
inside their classrooms. On the other hand, this research
was descriptive in scope, cross-sectional cohort because
the data were obtained at a single moment and the results
were obtained through the SPSS application, and then the
corresponding descriptive analysis was carried out. And it
was proposed to apply the ADIEE methodology. Finally, it
was concluded that the implementation of escape rooms
in their classrooms promotes dynamic learning because
it allows motivating and developing the different skills and
abilities that allow high school students to have meaningful
learning and quality education.

Keywords:

Escape room, educational game, teaching method, secon-
dary education, active learning, secondary school.
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INTRODUCCION

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Cultura,
las Ciencias y la Educacion (2018), identifica la capa-
cidad de las tecnologias en el ambito educativo como
un factor que favorece un aprendizaje de mayor calidad
y equidad. En Ecuador, la Ley Organica de Educacion
Superior (Ecuador. Asamblea Nacional, 2016) establece
en su Articulo 350 la responsabilidad de las instituciones
de educacioén superior de preparar a profesionales con
la capacidad de abordar los desafios nacionales. Para
lograr este propdsito, se motiva a utilizar herramientas
como la tecnologia, la investigacion y la innovacion, entre
otros recursos. En ultima instancia, se deduce que la im-
plementacion de Escape Room contribuye a estimular el
interés de los nifios mediante la estrategia de interapren-
dizaje, generando diversas emociones durante la expe-
riencia de juego.

El concepto de salas de escape recreativas tuvo sus ini-
cios en los juegos de aventuras o Real Scape Game de-
sarrollados en Japdn en el afio 2007 y se dio a conocer
en todo el mundo en el afio 2015 la cual causo un impacto
en el ambito educativo. Desde entonces, se propagaron
rapida y actualmente, hay mas de 6500 empresas que
ofrecen juegos de escape para atender a varios tipos de
usuarios (Pifiero-Charlo, 2019). Estas salas de escape
pueden variar, ya que comparten el mismo objetivo de
establecer un entorno de entretenimiento donde un grupo
de estudiantes se encierra por un tiempo determinado,
pretenden resolver un problema con pistas. Este enfoque
activa diversos mecanismos cognitivos que potencian las
habilidades de los participantes.

Por lo tanto, es una herramienta que impulsa el aprendi-
zaje significativo, ya que, favorece de manera positiva al
mejoramiento del desarrollo de la creatividad y la concen-
tracion de los estudiantes. La problematica relacionada
con la utilizacion de este proceso en las aulas radica en
la necesidad de abordar de manera efectiva los desafios
y oportunidades que surgen al integrar esta metodolo-
gia de aprendizaje ludico. Esto incluye consideraciones
sobre la efectividad pedagogica, la adaptabilidad a di-
versos contextos educativos, la disponibilidad de recur-
s0s y la evaluacion de su impacto real en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Ademas, es crucial abordar como se pueden superar po-
sibles barreras, garantizando que la implementacion de
esta herramienta en las aulas sea inclusiva, equitativa y
beneficiosa para todos los estudiantes. No obstante, se
hacen necesarios estudios que aborden el proceso de
aprendizaje de los nifos con la aplicacion de metodolo-
gias de aprendizaje basadas en juegos, y en especial,
con esta estrategia en el contexto educativo.

La importancia de abordar el tema desde la normativa
ecuatoriana. Segun el ministerio de educacion (Ecuador.
Ministerio de Educacion, 2023), la innovacién educativa

se debe a una nueva transformacion que fortalezca co-
nocimientos, habilidades en los estudiantes con la utili-
zacion de diversas herramientas. El uso de dicha herra-
mienta como propuesta metodoldgica se ha estudiado en
diversas areas educativas. En la Universidad Catdlica de
Cuenca se han realizado investigaciones que muestran
que si es importante implementar esta herramienta para
obtener resultados favorables para sus educandos.

La reciente investigacion se realizd con el propdsito de
determinar la manera en que docentes aplican Escape
Room como estrategia didactica para la ensefan-
za-aprendizaje con sus estudiantes. Es muy importante
emplear para obtener mejores resultados en su ensefian-
za-aprendizaje. Esta justificacion destaca la importancia
que tienen los docentes a la hora de ensefiar y fortalecer
habilidades y a la vez la creatividad en los estudiantes.
También enfatiza los beneficios para los estudiantes, do-
centes y la comunidad educativa en su conjunto. Los re-
sultados se prevén como un paso positivo hacia un futuro.

De la misma manera mencionan, Camizan-Garcia et al.
(2021), que las estrategias disefiadas por el docente, es
un modelo de gamificacion educativa que facilita a los
participantes integrarse de forma activa, ya que motiva
a la creatividad, concentracién, imaginacion, pensamien-
to l6gico y razonamiento deductivo. De esta manera, se
procura la asimilaciéon de contenidos, consiguiendo la
participacion y dinamica de los estudiantes (Sierra-Daza
& Fernandez-Sanchez, 2019). Fomenta el aprendizaje ac-
tivo, dinamico donde los estudiantes participan de ma-
nera activa en la resolucion de problemas y a su vez a la
toma de decisiones. Es por eso que los docentes pueden
adaptar a diferentes temas curriculares, 10 que permite
a los estudiantes aplicar conceptos de manera practica.

Surge una necesidad de implementar estrategias didacti-
cas novedosas para un aprendizaje que fomente diversos
campos del conocimiento. Esto contribuye a obtener una
perspectiva mas amplia de comprension de la realidad,
considerando las limitaciones existentes en cuanto al
conocimiento innovador de los docentes y la capacidad
de investigacion insuficiente en los estudiantes de dife-
rentes niveles educativos. Zarco et al. (2019), consideran
la cantidad de contenidos fundamentados en esquemas
tradicionales, que se centran en la memorizacion y la
repeticion, mientras que se observa un uso limitado de
recursos didacticos modernos que facilita una participa-
cién mas dinamica, activa y significativa.

En el ambito educativo, el escape room se ha consoli-
dado como una herramienta invaluable para impulsar la
motivacion en los estudiantes, optimizar el aprendizaje y
desarrollar habilidades clave para su formacion integral.
Este tipo de actividades no solo refuerzan eficazmente
los contenidos académicos, sino que también fomentan
el desarrollo de competencias transversales. En este sen-
tido, Hunt-Gémez et al. (2020), desde sus perspectivas
estudios realizados en Europa, analizaron los beneficios
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de las salas de escape en la educacion, estableciendo
una clara conexion entre el aprendizaje y la motivacion.
Ejemplo de aplicacion: se presentd un disefio una sala de
escape educativa para la asignatura de matematicas de
sexto grado, centrada en el aprendizaje de los poligonos.

Los resultados de la investigacion de Sierra-Daza &
Fernandez-Sanchez (2019), en Chile, sugieren que el uso
de Escape Room en la educacion puede tener efectos
positivos a largo plazo en la motivacion y el compromiso
de los estudiantes. Sin embargo, se necesitan mas inves-
tigaciones para determinar la viabilidad de implementar
esta metodologia a gran escala. Estas salas de escape
pueden variar, pero comparten el mismo objetivo que es
establecer un entorno donde un grupo de estudiantes se
encuentra encerrado por un tiempo determinado, para
resolver un problema con pistas. Este enfoque activa di-
versos mecanismos cognitivos que potencian las habili-
dades de los participantes.

Mejora la resoluciéon de problemas matematicos median-
te estrategias de gamificacién. Aumenta la motivacion, la
colaboracioén y los resultados de aprendizaje en la edu-
cacion matematica como lo expone Bilbao-Quintana et al.
(2022), en sus investigaciones realizadas en Colombia,
evidenciaron que los juegos educativos muestran una
mejora de las habilidades matematicas y de resolucion
de problemas. El uso de la tecnologia, como los juegos,
mejora la motivacion y la participacion en el aprendizaje.
Los juegos digitales en la educacion provocan cambios
en los métodos de ensefianza. Las herramientas de tec-
nologia educativa aumentan la motivacion de los estu-
diantes y su participacion en las matematicas.

Sanchez-Guerrero & Calderdn (2023), en sus estudios
realizados en Ecuador, destacan los beneficios del
Escape Room pudiendo ser: la mejora del aprendizaje,
ya que crea un ambiente motivador e interactivo que fa-
cilita la asimilacion de conocimientos; fomenta el trabajo
en equipo, los estudiantes deben colaborar para resolver
los desafios y alcanzar un objetivo comun; puede ser una
herramienta Util para complementar la ensefianza tradi-
cional en las instituciones, permitiendo a los estudiantes
aprender de forma ludica, haciendo que el aprendizaje
sea mas entretenido y memorable; desarrolla habilida-
des claves. El ER es una herramienta innovadora con un
gran potencial para mejorar la calidad de la educacion.
Su implementacion en las aulas, incluyendo la educacion
juridica, puede generar experiencias de aprendizaje mas
enriguecedoras y significativas para los estudiantes.

Segun Azorin-Abellan (2018), el término escape room en
el ocio es un término muy antiguo, pero en la educacion
es una herramienta nueva, basada en el desarrollo de ha-
bilidades mentales para poder solucionar problemas y/o
retos donde los estudiantes mientras realizan este juego
desarrollan la creatividad y el pensamiento critico.

En el sistema educativo, el escape room se ha converti-
do una herramienta indispensable para motivar a los es-
tudiantes, Calle-Carracedo et al. (2022), mencionan que
mejora su aprendizaje y el desarrollo de habilidades clave
para su formacion integral. Es por eso por lo que estas
actividades no solo son efectivas para reforzar conteni-
dos académicos, sino al contrario que también fomentan
competencias transversales fundamentales para enfren-
tar los desafios del mundo actual.

Esta experiencia comienza con el encuentro de los juga-
dores, quien les dara informacion de lo que sucedera en
la siguiente hora y se les dara las reglas del juego. Si
existe una historia detras, a los jugadores se les brindara
un video o se les entregara un reglamento para leer. La
puerta esta cerrada y con llave, y a partir de ahi el tiempo
comienza a correr.

Estos elementos de mejora se vinculan estrechamente
con nuevas estrategias didacticas que apoyan la nece-
sidad de motivar a los alumnos para alcanzar un apren-
dizaje efectivo, como sefiala Naranjo-Pereira (2009). Esta
perspectiva se alinea con la mayoria de las investigacio-
nes en entornos educativos, que indican que la motiva-
cion es determinante en el comportamiento de los estu-
diantes en su proceso de aprendizaje.

Esto seria un motivo contundente para que los docentes
se familiaricen y trabajen en la eficacia como estrategia
motivacional, abordando los factores que influyen en la
motivacion, ya sea de manera extrinseca o intrinseca, en
los estudiantes.

La implementacion de un disefio ha permitido identificar,
de manera directa, los desafios y obstaculos presentes en
la practica docente, generando nuevas reflexiones para
mejorar futuros desarrollos. A pesar de la implementa-
cion de herramienta didéactica en diversas ocasiones y en
distintas ciudades. Cedefio-Escobar & Vigueras-Moreno
(2020), mencionan en su investigacion que la experiencia
ha demostrado ser efectiva en entornos universitarios con
futuros docentes, la adaptacion de estas propuestas a las
caracteristicas especificas de cada titulacion plantea un
desafio para el futuro.

Ademas, explorar las percepciones del profesorado en
ejercicio para contrastarlas con las del profesorado en
formacion seria igualmente deseable la experiencia di-
recta puede desempefiar un papel positivo en la forma-
cion de profesores, permitiéndoles fortalecer su desarro-
llo profesional mediante innovaciones que impactan en el
proceso de ensefanza-aprendizaje.

La forma de presentar la actividad influye en la partici-
pacion estudiantil, en sus perfiles, y en su motivacion y
preparacion previa. En este sentido, es esencial realizar
una evaluacion anticipada de los recursos disponibles
para dimensionar adecuadamente la actividad. Mientras
es facil encontrar una sala pequefia para con un grupo
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reducido de participantes, se pretende ofrecer la acti-
vidad en asignaturas con un gran numero de alumnos
inscritos.

Esto se debe a que se requeriria repetir la actividad varias
veces para satisfacer la alta demanda. En cambio, si exis-
te la posibilidad, se puede aprovechar un espacio mas
amplio que permita la participacion simultanea de toda la
clase 0 al menos de un gran numero de alumnos

Elementos que componen una experiencia de [ER], en
concordancia con Padilla-Piernas et al. (2024a), se des-
taca la importancia de los siguientes aspectos:

« Tiempo: no hay un tiempo determinado porque pue-
de haber variaciones segun cada experiencia existen
tres momentos diferenciados en el juego teniendo en
cuenta las acciones que se debe realizar por parte de
los participantes, durante y después del juego.

« Dificultad: se debe buscar un equilibrio en la dificultad
de las actividades y retos propuestos, de modo que no
resulten ni muy faciles ni demasiado complicados y se
adapten al tiempo nivel de los jugadores.

* Obijetivos de aprendizaje: en el caso de las habitacio-
nes, se debe establecer un objetivo para alcanzar de
acuerdo con el tema.

« Temay espacio: se tener un espacio de acorde al tema

del juego paralograr la motivacion en los participantes.
Todos estos elementos deben ser valorados para disefar
una guia didactica para el uso que resulte eficaz y util
para el aprendizaje de los estudiantes, a lo que Padilla et
al. (2024b), afiaden que no se debe perder de vista que
el éxito y la eficacia de este juego se encuentran en el
choque cognitivo inicial y el conflicto que se produce en la
mente del alumnado, ya que este elemento es el principal
causante de la inmersion de los participantes en el juego.
De acuerdo con ello, queda la importancia de disefar
un arranque inicial del juego atractivo y novedoso para
los participantes, para captar su atencion y despertar su
motivacion por él.

A continuacion, varios autores describen la metodologia
de gran relevancia hoy como: ADDIE.

A lo largo de los afos, el método ADDIE ha demostrado
su eficacia en diversos contextos educativos. Numerosos
estudios e investigaciones avalan su capacidad para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes, aumentar
la motivacion y fomentar el desarrollo de habilidades y
competencias clave. En resumen, el método ADDIE se
erige como una herramienta indispensable para el disefio
instruccional moderno. Su enfoque sistematico, flexible,
centrado en el estudiante, con énfasis en la evaluacion y
mejora continua, lo convierte en un modelo ideal para la
creacion de experiencias de aprendizaje efectivas, signi-
ficativas y de alta calidad que respondan a las necesida-
des del siglo XXI.

Los autores enfatizan la relevancia del método ADDIE
(Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion vy
Evaluacion) en el ambito de la formacion docente, desta-
cando su papel como estructura sélida para el disefio de
intervenciones educativas efectivas y su mejora continda
Morales-Gonzalez (2022).

En este sentido, se subraya la importancia de la evalua-
cion como elemento transversal en todas las etapas del
proceso ADDIE. Esta evaluacion constante permite iden-
tificar aspectos que pueden ser mejorados, posibilitando
asi el ajuste y redisefio continuo de las actividades de
ensefanza-aprendizaje.

Cabe destacar que esta caracteristica del método ADDIE
guarda estrecha relacion con la metodologia de investi-
gacion-accion, ya que ambas comparten un enfoque ci-
clicoy reflexivo que promueve la mejora continua a través
de la evaluacion y la accion.

En el ambito pedagdgico, se ha demostrado que el mo-
delo ADDIE es de gran utilidad para la formacion docente
en diferentes niveles educativos, como en el estudio de
Castellanos Altamirano & Rocha Trejo (2020), que eva-
luaron su aplicacion en docentes de nivel secundaria.
Asimismo, se ha utilizado en la construccion de herra-
mientas educativas distribuidas en modalidad b-learning,
como lo evidencian es reconocido por su capacidad para
guiar el disefio, desarrollo e implementacion de interven-
ciones educativas efectivas, permitiendo una evaluacion
continua que contribuye a la mejora constante del proce-
so de ensefianza-aprendizaje.

MATERIALES Y METODOS

El presente estudio correspondiente a una investigacion
de enfoque mixto, de tipo descriptiva no experimental y
de cohorte transversal, dado que los datos fueron reco-
lectados en un solo momento, en tiempo Unico se obtuvie-
ron mediante un formulario validado mediante la aplica-
cion SPSS, para después realizar el andlisis descriptivo.

Ademas, las pruebas de normalidad de Shapiro-Wilk rea-
lizadas con cada pregunta alcanzaron el valor menor a
0.05 por ende, 12 preguntas no son paramétricas y los 3
restantes son paramétricas. Y por ultimo se trabaj6 con el
Chi cuadrado de Pearson empleando una tabla de contin-
gencia y de frecuencia para los resultados.

En la presente investigacion se realizé en la provincia del
Canfar, canton Azogues en la Unidad educativa Roberto
Rodas, con una poblacion de 14 docentes con un resul-
tado no probabilistico por conveniencia, debido que por
medio de los docentes se determind de qué manera es-
cape room puede ser utilizado como estrategia didactica.

Por otra parte, los instrumentos utilizados en el proceso
del diagndstico fortalecen una investigacion veridica y
cientifica considera. Por ello, se aplicé como técnica la
encuesta y como instrumento un cuestionario, que contu-
vo 15 preguntas y consto de 5 items con medicién ordinal,
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aplicada a través de la escala de Likert con el método Delphi con un analisis de fiabilidad a través del alfa Cronbach
con 0,811 para la recoleccion de datos informativos.
RESULTADOS Y DISCUSION

Luego de haber aplicado las diferentes técnicas de recoleccion de datos a los docentes de Bachillerato en la cuidad
de Azogues, para determinar de qué manera Escape Room puede ser utilizado como estrategia didactica por parte
de los docentes a continuacion, se detalla los siguientes resultados.

Se hizo el analisis de normalidad se Shapiro-Wilk se verifico que doce son no paramétricas porque el valor P es inferior
a 0.05y las 3 preguntas son paramétricas porque su valor P es superior a 0.05.

Tabla 1. Su conocimiento sobre de escape Room.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Vélidos  Ninguno 2 14,3 14,3 14,3
Bajo 3 21,4 21,4 35,7
Medio 6 42,9 42,9 78,6
Alto 3 21,4 21,4 100,0
Total 14 100,0 100,0

Segun la tabla 1 se evidencia que el 42% de personal docente con conocimiento medio sobre escape Rooms re-
presenta una oportunidad para fortalecer sus habilidades y aplicar esta herramienta educativa de manera efectiva.
Mediante un programa de formacion bien disefiado y considerando las necesidades especificas del contexto educati-
vo, se pueden maximizar los beneficios del escape room en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Diversos autores han investigado el potencial del escape room como herramienta educativa, destacando sus benefi-
cios en el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales en los estudiantes. Por ejemplo, Moreno Lozano
et al. (2023); y Padilla-Piernas et al. (2024ab), identificaron que el escape room promueve el pensamiento critico, la
resolucion de problemas, la comunicacion y el trabajo en equipo.

Sin embargo, la efectividad del escape room como herramienta educativa depende en gran medida del conocimiento
y las habilidades del personal docente para disefiarlo, implementarlo y evaluarlo adecuadamente. En este sentido,
Taraldsen et al. (2022), enfatizan la importancia de brindar formacion al personal docente sobre el escape room, con-
siderando las caracteristicas especificas del contexto educativo y las necesidades de los estudiantes.

Tabla 2. Relacion Escape room contexto educativo y Aprendizaje activo-dinamico.

La implementacion de escape
Rooms puede generar un ambiente
de aprendizaje mas activo y dinami-

En acuerdo co en mis clases
Totalmente de acuerdo Total
La implementacion de es- | Neutral 1 1 2
cape Rooms en mi contexto En acuerdo 4 1 5
educativo puede generar un
impacto positivo en el apren- | Totalmente de 0 7 7
dizaje de mis estudiantes. acuerdo
Total 5 9 14
Pruebas de chi-cuadrado
Valor al Sig. asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 8, 338a 2 0,015
Razoén de verosimilitudes 10,473 2 0,005
Asociacion lineal por lineal 4,350 1 0,037
N de casos validos 14

En la tabla 2 se da a conocer el andlisis de Chi Cuadrado de Pearson, dando como resultado que el valor es de 0.015
es mayor a 0.05, por lo cual presenta variables que no estan asociadas, los mismo que demuestran que los docentes
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estan de acuerdo que es importante la implementacion de escape room para potenciar un aprendizaje significativo a
los estudiantes.

La percepcion positiva del personal docente sobre esta herramienta, junto con el apoyo de programas de formacion
adecuados, abre un camino prometedor para su implementacion efectiva en el contexto educativo, con el potencial de
generar un impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes.

Ademas de los autores mencionados, también es importante considerar las investigaciones y experiencias de docen-
tes que han implementado escape Rooms en sus aulas. Estas investigaciones y experiencias pueden proporcionar in-
formacion valiosa sobre los beneficios y desafios de la implementacion de escape Rooms, asi como sobre las mejores
practicas para su uso efectivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Tabla 3. Domino sobre el uso de Escape Room.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje valido | Porcentaje acumulado
Alto 3 21,4 21,4 21,4
Medio 6 42,9 429 64,3
Vélidos | Bajo 3 21,4 21,4 85,7
Ninguno |2 14,3 14,3 100,0
Total 14 100,0 100,0

Del andlisis de la Tabla 3 se evidencia que el 42,9% de los docentes posee un nivel medio sobre el uso de escape
Rooms como herramienta educativa, mientras que el 14,3% carece de competencia alguna al respecto. Estos datos
resaltan la necesidad de capacitacion y oportunidades de desarrollo profesional para mejorar la comprension y la im-
plementacion efectiva de las salas de escape en el aula.

Las salas de escape, integradas cuidadosamente en el plan de estudios, pueden ofrecer una experiencia dinamica y
atractiva que promueve la resolucion de problemas, el trabajo en equipo y el pensamiento critico entre los estudiantes.
Sin embargo, una implementacion exitosa requiere que los maestros posean una sélida comprension de los principios
pedagogicos vy las estrategias de instruccion asociadas con las salas de escape.

Por lo tanto, las instituciones educativas deben priorizar las iniciativas de desarrollo profesional que equipen a los
docentes con habilidades y conocimientos necesarios para utilizar eficazmente las salas de escape para mejorar el
aprendizaje estudiantil.

Autores como Londofio-Vasquez & Rojas-Lépez (2020), han sefialado que la gamificacion, incluido el uso de escape
Rooms, puede aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

Sin embargo, el éxito de estas herramientas depende en gran medida del conocimiento y la habilidad de los docentes
para implementarlas adecuadamente. Un nivel medio de conocimiento, como el reportado en tu texto, puede ser sufi-
ciente para empezar, pero no necesariamente garantiza la maxima efectividad educativa.

Tabla 4. Escape Room es una nueva forma de ensefianza que utiliza el juego, y puede ayudar a que las clases sean
mas atractivas y entretenidas.

Frecuencia Porcentaje | Porcentaje valido | Porcentaje acumulado
Totalmente de acuerdo 9 64,3 64,3 64,3
Validos En acuerdo 5 35,7 35,7 100,0
Total 14 100,0 100,0

Segun la tabla 4 refleja que el 64,3% estan totalmente de acuerdo que el escape room es una nueva forma de ense-
Aar ya que utiliza el juego que pueden ayudar a que las clases sean mas atractivas y entretenidas, reflejando asi que
adaptando a las nuevas metodologias puede ser de gran beneficio para el aprendizaje significativo.

Bossolasco &y Storni (2012), en su articulo introducen el concepto de “nativos digitales” para referirse a los estudiantes
gue han nacido en la era digital y que se caracterizan por su facilidad para aprender a través de tecnologias y entor-
nos con un enfoque en la resolucion de problemas, se ajustan a las caracteristicas de aprendizaje de los estudiantes.

Los escapes Rooms se presentan como una herramienta educativa innovadora con un gran potencial para promover el
aprendizaje significativo en los estudiantes. La percepcion positiva del personal docente sobre esta herramienta, junto
con el apoyo de programas de formacion adecuados y la investigacion continua, abre un camino prometedor para la
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implementacion efectiva en el contexto educativo, con el
potencial de generar un impacto positivo en el aprendiza-
je de los estudiantes.

Propuesta

Para realizar el objetivo planteado en esta investiga-
cion segun la fundamentacion y los resultados obteni-
dos a continuacion se plantea lo siguiente. Se propone
un modelo de disefio instruccional basado en el mode-
lo ADDIE (Anélisis, disefio, desarrollo, implementacion y
evaluacion.

La integracion de escape Rooms dentro del bachillerato
ofrece una oportunidad emocionante para transformar el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Al proporcionar a
los docentes la capacitacion y los recursos necesarios,
podemos crear experiencias educativas significativas
que fomenten el pensamiento critico, la colaboracion y
la motivacion entre los estudiantes del bachillerato. Esta
propuesta busca inspirar a los docentes a explorar nue-
vas formas de ensefiar y aportar innovacion a sus practi-
cas pedagogicas (Figura 1).

&

Evaluar

Figura 1. Propuesta metodolégica ADDIE.
A continuacion, se detallan las fases de la propuesta:

Analisis. Orientada a:

« Andlisis del contexto: Identificar las caracteristicas del
alumnado, el curriculo, las instalaciones y los recursos
disponibles.

« Objetivos de aprendizaje: Definir los objetivos peda-
gogicos especificos que se pretenden alcanzar con el
escape room.

» Contenidos: Seleccionar los contenidos curriculares
relevantes que se abordaran en el escape room.

Disefio. Fase que se encarga de:

+ Guionizacion: Crear una historia atractiva y coherente
que sirva como hilo conductor del escape room.

+ Disefio de retos: Desarrollar desafios y enigmas que
fomenten el pensamiento critico, la resolucion de pro-
blemas, el trabajo en equipo y la creatividad.

+ Seleccion de recursos: Elegir los materiales y herra-
mientas necesarios para la implementacion del escape
room, considerando la tematica y los retos planteados.

Desarrollo. Propende la realizacion de las siguientes
actividades:

+ Elaboracion de materiales: Confeccionar los materia-
les y recursos seleccionados en la fase de disefio,
incluyendo pistas, enigmas, cerraduras, elementos
decorativos y cualquier otro elemento necesario para
la experiencia.

» Pruebas piloto: Realizar pruebas piloto con grupos re-
ducidos de estudiantes para evaluar el funcionamien-
to del escape room, identificar posibles dificultades y
realizar los ajustes necesarios.

Implementacion. Etapa que busca:

* Preparacion del espacio: Acondicionar el espacio fi-
sico donde se desarrollara el escape room, siguiendo
la tematica.

* Introduccioén y reglas: Presentar el escape room a los
estudiantes, explicar las reglas del juego y establecer
el tiempo limite.

* Monitoreo y apoyo: Brindar apoyo y orientacion a los
estudiantes durante el desarrollo del escape room, sin
proporcionar soluciones directas.

Evaluacion. Fase final que se enmarca en:

+ Evaluacion del proceso: Observar el desempefio de
los estudiantes durante el escape room, tomando no-
tas sobre su interaccion con los retos, la colaboracion
en equipo y la resolucion de problemas.

+ Autoevaluacion: Solicitar a los estudiantes que com-
pleten una autoevaluacién sobre su experiencia en el
escape room, reflexionando sobre sus aprendizajes y
aspectos a mejorar.

» Evaluacién de los resultados: Analizar los resultados
obtenidos por los estudiantes en relacion con los obje-
tivos de aprendizaje planteados inicialmente.

Consideraciones adicionales. Aspectos relevantes que

se deben tomar en cuenta:

+ Diferenciacion: Adaptar la dificultad de los retos y el
nivel de apoyo a las caracteristicas y necesidades es-
pecificas de cada grupo de estudiantes.

+ Seguridad: Garantizar un entorno seguro para los es-
tudiantes durante el desarrollo del escape room.

+ Reflexion: Fomentar la reflexion en los estudiantes so-
bre sus aprendizajes y experiencias alcanzados me-
diante la utilizacion del escape room.

CONCLUSIONES

La aceptacion significativa por parte de los docentes ha-
cia el uso de escape Rooms como una nueva forma de
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ensefiar con entusiasmo por metodologias innovadoras
que pueden hacer las clases méas atractivas y entrete-
nidas. Este nivel de acuerdo refleja una tendencia po-
sitiva hacia la adopcion de herramientas ludicas en la
educacion.

También presenta desafios a abordar para maximizar su
efectividad y accesibilidad, como la necesidad de capa-
citacion adecuada, el disefio cuidadoso de actividades
alineadas con objetivos educativos y la disponibilidad de
recursos necesarios para su implementacion.

Sin embargo, es importante reconocer que la implemen-
tacion efectiva de los escapes Rooms requiere una plani-
ficacion cuidadosa y una formacion adecuada del perso-
nal docente. Es fundamental que los escape Rooms estén
disefiados de manera que se alineen con los objetivos
de aprendizaje especificos de la unidad o materia que
se esta estudiando, y que los docentes tengan las habi-
lidades necesarias para facilitar la actividad de manera
efectiva.

Es asi de suma importancia incorporar esta estrategia in-
novadora como €s el escape room dentro de las aulas
educativas ya que tiene una gran capacidad de motivar,
involucrar y potenciar el aprendizaje de los estudiantes
para obtener mejores resultados en su aprendizaje.

Aprovechando la metodologia propuesta, se ha emplea-
do la recoleccion de datos sobre el uso de escape room
por parte de los docentes en bachillerato.

Ademas, se realizé un andlisis descriptivo para explorar
las causas mas relevantes de los problemas identifica-
dos. Los hallazgos resultaron fundamentales para dar for-
ma a la direccion de este esfuerzo de investigacion.

Por ultimo, se ha propuesto el uso de una guia didactica
dirigida a los docentes para el uso de escape room con el
fin de motivar a sus estudiantes y obtener un aprendizaje
significativo.
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