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Resumen

Entre las estrategias novedosas y activas para el aprendizaje se encuentra la gamificacion, y
dentro de ellas las salas de escape ya sean presenciales, virtuales o hibridas. Inicialmente se
crearon en el ambiente del entretenimiento, pasaron al @mbito empresarial y finalmente se
integraron en la educacion. Los resultados han sido favorables y alentadores, los estudiantes han
notado mayor compromiso con su aprendizaje y motivacion para el trabajo en equipo y la toma
de decisiones. Los docentes se entusiasman en la aplicacion de las salas de escape como
herramienta didactica para abordar de forma dinamica y creativa sus clases. Aunque su
elaboracion implica mayor esfuerzo y tiempo. En esta experiencia, la sala de escape virtual
elaborada e implementada con profesores universitarios fue bien acogida y apreciada,

enfatizando su versatilidad, impacto visual y facilidad para interactuar con la herramienta.
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Justificacion

La gamificacion cobré mayor relevancia en la educacion durante la pandemia y se potenciaron

sus aplicaciones en todos los niveles, siendo la educacion superior una de ellas. Las salas de
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escape facilitan la motivacién por la diversidad de situaciones que debe resolver el participante
en determinados contextos, identificar pistas, ser observador, hallar codigos para liberar
candados y abrir puertas, avanzar en los niveles establecidos y obtener premios por los logros
obtenidos. El aprendizaje se torna cautivante, mantiene el interés y ayuda al participante a
desarrollar experiencias significativas porque involucra diversos aspectos que le ayudaran a

cumplir con los objetivos prestablecidos en el juego (Mackavey y Cron 2019).

El docente debe disefiar y elaborar salas de escape con apoyo de recursos tecnoldgicos gratuitos,
robustos y de facil manejo para desarrollar competencias como busqueda de informacion,
autoaprendizaje, pensamiento critico, manejo de TIC, entre otras. También ayuda a consolidar
conocimientos y habilidades, mitiga el estrés ante contenidos complejos, visualizar
oportunidades, fortalezas y debilidades en los estudiantes. Por todo lo anterior, se plantea en
este trabajo compartir la experiencia de disefio, desarrollo e implementacion de la sala de escape
para trabajar contenidos de la ensefianza mediada con tecnologia, asi como describir su disefio

instruccional y la percepcién de los estudiantes y profesores que la experimentaron.

Enfoque conceptual

Los docentes encuentran en las salas de escape una posibilidad para apoyar la docencia y
facilitar el aprendizaje activo. Derivado de la pandemia, emergieron muchas salas de escape en
linea pero de paga, lo que generd la necesidad de crear salas digitales con ayuda de plataformas
o recursos digitales gratuitos como Genially, Moodle, Mozzilla Hub, Teams, Zoom, etc. La sala
de escape es un juego de accion real/virtual, basado en el trabajo en equipo; se debe avanzar en
los retos que cada habitacion plantea en poco tiempo, divertirse y aprender de forma amena
(Veldkamp et al., 2020). Se pueden desarrollar para un jugador o varios (Dugnol-Menéndez,
2021). La gamificacion aplica los principios de los juegos a la educacion para mejorar resultados
de un desempefio en la adquisicion de conocimientos, habilidades, destrezas, decisiones, etc., y
obtener recompensas por los logros. En educacion integra juegos de razonamiento, juegos
mecanicos, motiva a los estudiantes a resolver problemas para aplicar los conocimientos

adquiridos y promover el desarrollo de la toma de decisiones.

Aunado a la gamificacién y las salas de escape, esta el aprendizaje basado en juegos. Este
asocia los principios de los juegos para mejorar la experiencia de aprendizaje y se vincula al uso

de videojuegos como Minecraf, Roblox, Simcity, etc., y que los docentes han dado usos
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educativos para apoyar el aprendizaje de los estudiantes en ciertas &reas como las mateméticas,
la arquitectura, el disefio, etc. (Obst et al., 2018). Se ha evidenciado que problemas y desafios
basados en juegos estimulan el aprendizaje mediante inmersion (Hanus, Fox, 2015). Finalmente,
los juegos serios estan diseflados para dar un mensaje, motivar a la reflexién y el aprendizaje de

algun tema/contenido. En educacion se utilizan mucho, y forman parte de la gamificacion.

Desarrollo

En la elaboracién de la sala de escape participaron un ingeniero, una pedagoga y una doctora en
educacion, todos con experiencia docente universitaria. Se utilizé y adapt6 la plantilla del sitio
BreakoutEDU.com/videotemplate para su disefio instruccional (fig. 1). Se elaboré la sala de
escape en linea con Genially versién educativa. Para la integracion de los escenarios se usaron
imagenes y audios de licencia creative commons, también se integraron juegos serios elaborados
en formularios y hoja de célculo de Drive, Kahoot, Educaplay, H5p, Ahaslides Y Jamboard. La
narrativa versd sobre una invasion alienigena a la tierra, y el participante debia salvar a la
humanidad resolviendo desafios en cada una de las salas que conformaban la nave donde se
desarrolla la historia. Un elemento importante fue el diagrama de flujo, a fin de identificar cada
habitacion y las opciones de navegacion dentro de la sala de escape. Se integré una seccion de
autoevaluacion y evaluacion con una escala de Likert en Google forms. Se implemento la sala
de escape en dos talleres en linea de una sesién con duracién de 4 horas cada uno. Participaron
profesores del bachillerato y licenciatura UNAM.

Resultados

La sala de escape La humanidad esta en peligro, abord6 contenidos del tema “ensefianza
mediada con tecnologia” e integro en las actividades y retos elementos de TIC en la educacion,
teoria del aprendizaje multimedia, realidad aumentada y modelo TPACK. La narrativa se
desarrolla en una nave espacial con 4 salas: cabina de mando, escotilla de seguridad, bodega
de carga, cuarto de maquinas (fig. 2). Se integraron preguntas/desafios, pistas para la resoluciéon
de los desafios y puntuacién obtenida por preguntas (fig. 3).

Se implementé en dos talleres en linea de una sesion con duracion de 4 horas cada uno.
Participaron 55 profesores de bachillerato y licenciatura UNAM. En su autoevaluacién se
describen muy motivados y mas seguros respecto a incursionar en nuevas estrategias para el

aprendizaje, consideraron que la dificultad que creian implicaba disefiar las salas de escape con
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lo que realmente vivieron fue diferente y resulté facil. Fue gratificante para ellos comprometerse
y colaborar con otros compafieros en la reflexion en torno a un tema para desarrollar en formato
de sala de escape. Se percibieron con buen desempefio en el taller. En relacion con la
evaluacion de la experiencia/taller, ademas de considerar gratificante la sesién y los
conocimientos, reconocieron el esfuerzo de su elaboracién. Sefialaron como area de oportunidad
la falta de tiempo, adentrarse en manejo de tecnologias digitales, investigar otras variantes de
gamificacion y elaborar actividades digitales para integrarlas a sus clases con orientacién a la

gamificacion.

Conclusiones

La innovacién pedagdgica esta aqui, emergid con fuerza durante la pandemia y esta vigente. La
gamificacion favorece incursionar en estrategias activas y novedosas en el aprendizaje. Las salas
de escape representan la creatividad e innovacién aplicada conjugada con los principios del juego
para hacer del estudiante el eje del proceso educativo, ademas de motivarlo a comprometerse
en su formacioén y desarrollar competencias personales y profesionales como: la resolucion de
problemas y busqueda de propuestas, la comunicacion, colaboracion, liderazgo, creatividad,
entre otras. Es tiempo de compartir las experiencias innovadoras para el aprendizaje activo que
representan areas de oportunidad y fortalezas a analizar en pro de escenarios flexibles y
creativos. Las salas de escape han llegado para quedarse, son un recurso didactico, pedagoégico
y tecnoldgico invaluable para la docencia y el aprendizaje.

Tablas y figuras

Fig. 1 Ejemplo del guion para desarrollar la sala de escape.
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