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“El juego es la forma mas elevada de la investigacion.”
Albert Einstein.

Introduccion

Las escape rooms proceden inicialmente de los juegos de aventuras o Real Scape Game
creados en Japon en 2007. El reconocido empresario japonés Takao Kato, es uno de los
pioneros en este campo. Kato cred un escape room llamado SCRAP en 2007, que se con-
virtié en un gran éxito. La idea se basé en juegos de aventuras en linea y videojuegos,
donde los participantes debian resolver enigmas y escapar de situaciones ficticias. La
novedad de las escape rooms era llevar esta experiencia virtual al mundo real y no pasé
mucho tiempo para que esto sucediera. A medida que la idea se propagd, se abrieron
escape rooms en otros lugares de Asia, Europa, América del Norte y luego, América del
Sur. En los Estados Unidos, se popularizé a partir de 2012, y en 2015 ya habia un creci-
miento significativo en la industria.

Los primeros se basaban en temas de terror o misterio, pero con el tiempo, se desarrolla-
ron una amplia variedad de tramas, desde la ciencia ficcion hasta la historia, y se adaptaron
para atraer a un publico diverso y heterogéneo. Actualmente, se han convertido en una
forma popular de entretenimiento en todo el mundo, y su éxito ha llevado al origen de
numerosas empresas especializadas en la creacion y operacion de estas experiencias. Ade-
mas, se han organizado y se organizan competencias y eventos del sector, lo que ha contri-
buido a su crecimiento continuo como un pasatiempo social pero también una nueva in-
dustria cultural y una forma de estimular la resolucion de problemas y el trabajo en equipo.

Luego de esta masiva difusion, surgio6 la idea y la posibilidad de utilizar las salas de
escape como instrumentos -originales y modernos- que puedan facilitar, potenciar y
liberar el aprendizaje en las aulas. Ya es sabido que la gamificacion se ha convertido
en una herramienta muy recurrente en lo educativo y en esta linea, las llamadas escape
rooms, pueden utilizarse como una estrategia diddctica alternativa a las empleadas en
la ensenanza tradicional.

En una sala de escape, un grupo de personas resuelve un enigma o problema a través de
un conjunto de pistas, asi se activan una serie de mecanismos cognitivos que potencian las
capacidades de los jugadores. Este concepto se puede replicar en las aulas, donde acertijos,
pistas y enigmas, deben estar relacionados a un objetivo de aprendizaje en un ambiente
de colaboracién. Para favorecer la experiencia, el juego tiene una historia o narrativa, que
fomenta en los estudiantes la famosa técnica del storytelling, casi en forma natural.

Su desarrollo es un enorme desafio para los docentes por el tiempo requerido, la creativi-
dad puesta en accion y las habilidades tecnoldgicas necesarias para idear la propuesta. En
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este proyecto, uno de los aspectos para profundizar es el rol del docente y los aspectos
que debe tener en cuenta para llevar adelante esta estrategia diddctica.

Desde el punto de vista de los estudiantes, las experiencias parecen mostrar que los
cuartos de escape ofrecen la posibilidad de reforzar conocimientos, incentivar la co-
municacion, facilitar el trabajo en equipo y, sobre todo, impulsar el desarrollo de habi-
lidades mentales para la solucion de enigmas y problemas que apuestan a la creatividad
y el pensamiento critico.

De este modo, en el paradigma de la lucha por la atencion, se puede generar mayor moti-
vacion hacia el aprendizaje y mejorar la experiencia educativa. La sociedad, y particular-
mente las instituciones educativas, viven hoy una nueva batalla cultural, donde los distin-
tos estimulos que reciben las nuevas generaciones, compiten entre si y muchas veces, el
conocimiento pierde la contienda

El proyecto es investigar distintas experiencias de escape rooms en el aula universitaria
latinoamericana e indagar en qué medida sumar estas tacticas puede favorecer el aprendi-
zaje significativo, la mejora de los vinculos y habilidades como la resolucién de conflictos.

A la autora de esta exploracidn, le interesa examinar su potencialidad como herramienta
didactica con las siguientes preguntas problematizadoras jexisten evidencias que avalen el
impacto positivo del uso de salas de escape educativas? ;Cudl es el rol y el desafio de los
docentes en este proceso?

Numeros articulos lo mencionan como una herramienta educativa valiosa que se utiliza en
una variedad de contextos, desde el aula hasta la formacion corporativa. Si bien estas expe-
riencias han evolucionado mas alla de simples juegos ;en qué medida se han convertido en
una herramienta para el aprendizaje y el desarrollo de habilidades?

Aqui se explorard como el aprovechamiento de las salas de escape en el ambito educativo
puede llegar a enriquecer la ensenanza y el aprendizaje, para ello se proporcionaran ejem-
plos de instituciones universitarias y de educadores del mundo que serviran para diagnos-
ticar el fendmeno.

Como marco se comenzara con la mirada puesta en los primeros referentes en el tema que
surgen desde Europa, y luego se hara una lupa en las experiencias que se han gestado en
los distintos planes de estudio de América Latina. La bibliografia y las practicas educativas
con juegos de escape gozan de una relativa juventud, ya que comienzan en el 2015, tienen
vigencia hoy y parece que un futuro promisorio, ganando terreno con distintos objetivos.

En el sentido pedagogico, es importante analizar cémo se han integrado las salas de esca-

pe en diversas materias curriculares y extracurriculares y destacar como los educadores
adaptan las salas de escape a los objetivos de aprendizaje especificos de sus clases. El apro-
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vechamiento de las salas de escape en lo educativo tiene un gran potencial para enriquecer
el proceso de aprendizaje. Estas experiencias no solo deben ser divertidas y atractivas, sino
que también tienen que promover la resolucion de problemas, la colaboracién y el apren-
dizaje experiencial. Al integrar las salas de escape en el plan de estudios, los educadores
pueden potenciar el desarrollo de habilidades criticas en sus estudiantes, al mismo tiempo
que hacen que el aprendizaje sea mds emocionante y memorable. Comienza asi un viaje
inmersivo a la trastienda de los escape rooms, con sus desafios y oportunidades. ;Qué se
explord hasta aqui? Para darle un marco mas amplio a la tematica, primero se recurre a
investigar el estado actual de conocimiento sobre gamificacion en educacion superior.

Uno de los articulos mds completos al respecto proviene de la pluma, investigacion y re-
flexion de Prieto Andreu J.M., (2020) que, desde la Universidad Internacional de La Rioja
en Esparfia, abre el juego sobre el siguiente interrogante: “;Es posible que esos mismos
resultados positivos motivacionales sean extrapolables en otra poblacion diferente como
es la académica universitaria?” (p.76).

En su investigacion, se propuso recolectar informacion, sintetizar e integrar los trabajos
publicados sobre la influencia de la gamificacion en la motivacion y el aprendizaje del
alumnado de grado y posgrado. Prieto Andreu (2020) identificé estudios representativos
a través de una busqueda sistematica en 4 bases de datos: Ebsco Sportdiscus, Scopus, Isi
y Scholar Google y luego selecciond para incluir en sus conclusiones 22 estudios (19 ori-
ginales y 3 revisiones de la literatura). Respecto a la nacionalidad de los estudios de esta
investigacion, se refiri6 que Espafia es el pais lider con un 42% y se considera como la
region con mas estudios en aprendizaje gamificado en educacion superior, seguido por los
Estados Unidos con un 21%, Alemania con un 11%, Turquia con 11%, y el resto con un
15%. Las areas trabajadas en los estudios seleccionados fueron un 32% en ciencias sociales
(psicologia, pedagogia, magisterio), un 26% en tecnologia, audiovisuales e informatica,
un 16% de los estudios se realizaron en ingenieria, y un 26% en otras dareas. Si bien el
abanico es amplio, se pueden identificar varias disciplinas como faltantes. En esta linea,
Pifiero Charlo, J., (2019) del Departamento de Didactica, del area de Matematicas de la
Universidad de Cadiz, comentd que varios estudios han reflejado un uso exitoso de salas
de escape educativas en una amplia variedad de disciplinas que van desde la enfermeria
(Adams, Burger, Crawford, & Setter, 2018) y la practica farmacéutica (Clauson et al., 2019)
ala ensefianza de contenidos del area de las telecomunicaciones (Lopez-Pernas, Gordillo,
Barra, & Quemada, 2019) y otros cursos STEM (Borrego, Fernandez, Blanes, & Robles,
2017; Diago Nebot & Ventura-Campos, 2017; Ho, 2018).

Desde la mirada de Argentina, un grupo de autores Tanevitch, A; Abal, A; Gonzilez, A;
Schmidt K; Guzman, Ma. Pia; Roa, Ma. José; Procopio Rodriguez, M; Castelli, P; Zanelli,
C, (2023) de la Facultad de Odontologia de la (Universidad Nacional de la Plata (UNLP),
realiz6 un analisis que tuvo como objetivo indagar sobre la utilizacién de juegos serios
(como las salas de escape) en educacion superior mediante una investigaciéon de revisiéon
bibliografica de publicaciones comprendidas en el periodo 2019-23. En esta pesquisa mas
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cercana desde lo geogréfico, los autores concluyeron que los paises que mas contribuciones
aportaron al tema fueron Espafa y Ecuador con seis textos cada uno, seguidos de México
(tres) y Chile (uno). En relacién al periodo, la mayor cantidad de articulos e investiga-
ciones refieren al aflo 2022, si bien Espana sigue en el podio en cuanto a su produccién
y reflexion sobre el tema, se puede advertir que en esta indagacion hubo mas foco en las
practicas latinoamericanas.

El ABC del Escape Room

En primer lugar, es importante sefialar la diferencia entre Aprendizaje Basado en Juegos,
Gamificacion y Serious Games. El Aprendizaje Basado en Juegos o ABJ (también conocido
como Game Based Learning o GBL) consiste en emplear un juego como parte del proceso
de aprendizaje. En cambio, la Gamificacién (también conocida como ludificacion) implica
convertir el proceso de aprendizaje en un juego. Por su parte, los Serious Games (o Juegos
Serios) son aquellos disefiados con un fin eminentemente educativo. A esta tltima acep-
cidn, pertenecen las salas de escape.

Para una creacion exitosa se deben considerar diversos temas técnicos y logisticos. De
acuerdo a su diseno, se tiene que determinar la plataforma o entorno en el que se ofre-
cera el escape room educativo, ya que puede ser una sala fisica, una plataforma en linea o
una combinacion de ambas. Si se utiliza una plataforma en linea, es fundamental garan-
tizar que los recursos digitales, como sitios web, aplicaciones o herramientas interactivas,
funcionen sin problemas y estén disponibles para los estudiantes. Los autores Wiemker,
Elumir y Clare (2016) presentan tres formas diferentes de disefiar esta herramienta: en
un modelo lineal, donde los retos siguen una serie para alcanzar el objetivo; en un mo-
delo abierto, en el cual los retos siguen un orden aleatorio, por lo que se resolveran en el
orden que el grupo decida, y en un modelo multilineal, que resulta una combinacién de
los dos anteriores, puesto que presentan retos secuenciados y aleatorios. En este punto Pi-
fiero Charlo, J. C. (2019) senald que las salas de escape lineales tienen como caracteristica
principal que la resolucion de enigmas y pistas es secuencial. Ademads, este tipo de disefio
cuenta con un volumen menor de pistas, facilitando la focalizacion de los jugadores. Por
otro lado, puede suponer un obstaculo si los jugadores no consiguen superar un enigma
concreto, ya que no podran continuar con la secuencia de juego. Con respecto a las salas de
escape no lineales, es importante tomar en cuenta que ofrecen un mayor niimero de pistas
y enigmas y pueden resolverse en cualquier orden. En este caso, los jugadores deciden
cuando, como y en qué orden hacerlo.

Al contrario que en el caso de las salas lineales, las pistas usadas no deben desecharse
(muchas de ellas son necesarias para continuar el juego), lo que puede llegar a
dificultar el seguimiento en jugadores sin experiencia. Su principal ventaja es que, al
poder resolverse en cualquier orden, todos los jugadores pueden participar y aportar,
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dedicando mas tiempo a los problemas donde demuestran una mayor habilidad.

En un tercer lugar, se encuentran las salas de escape distribuidas, su principal caracteristi-
ca es que los participantes estan fisicamente separados, pudiendo estar el grupo de juego
distribuido en varias habitaciones con comunicacién bloqueada. En este caso, los juga-
dores deben comunicarse para resolver los enigmas de cada seccién o habitacién, cuyas
pistas pueden estar en secciones diferentes. Este tipo de sala fomenta la comunicacién, ar-
gumentacion, contra argumentacion, enunciacion y validacion de ideas. Sin embargo, su
complejidad la hace poco recomendable salvo para jugadores con una amplia experiencia.

En otro orden, Hidalgo y Garcia Jiménez (2015) diferencian entre dos tipos de gamifica-
cion, la superficial o de contenido, que se utiliza en periodos cortos y de forma puntual en
la actividad docente o la gamificacion estructural o profunda que estd presente en toda la
estructura de un curso (p. 78). Si la opcion es realizar un juego presencial es muy impor-
tante la disposicion y la ambientacion de la sala que debe estar alineada con la narrativa y
permitir el movimiento de los participantes, con un espacio seguro y accesible. También,
en un entorno digital el disefio ocupa un papel central, como siempre lo hace. Con respec-
to, estard el contenido, alli es importante crear una variedad de rompecabezas y desafios
que sean apropiados para el nivel de dificultad que se desea. Los rompecabezas pueden
incluir acertijos, candados, codigos, rompecabezas fisicos y 16gicos, entre otros recursos.

Un tema que requiere mayor desarrollo es disefiar el flujo del juego de manera logica para
que los participantes avancen de manera natural a medida que resuelven las consignas.

Ademas, hay que establecer un tiempo limite, que sea realista para completar el juego,
en general como méaximo duran dos horas. El tiempo suele ser un elemento clave en la
tension y emocion del juego. También, hay que evaluar algunos mecanismos de reinicio
para que los participantes puedan reiniciar el juego si quedan atascados o cometen errores.

Aqui, cobra vital importancia el rol del docente que puede proporcionar retroalimentacion
efectiva cuando resuelvan un dilema y también, puede ejercer el rol de un gamemaster,
tema que se retoma mds adelante, y observar el progreso de los participantes, ofrecer pistas
y asegurar que se sigan las reglas. En este punto, Roldan (2016), dice que el docente debe
actuar como mediador entre el juego y el desarrollo del alumno, fomentando el juego crea-
tivo e interviniendo en ciertos momentos. Se debe establecer el espacio de juego, servir de
guia con el fin de que interiorice los aprendizajes, adaptar el juego a las posibilidades del
estudiante, fomentar la expresion de sentimientos y la comunicacidn, y crear un ambien-
te relajado y de disfrute. La planificacion, la consideracion de las necesidades y aspectos
técnicos, el disefio cuidadoso son temas esenciales a tener en cuenta para garantizar una
implementacion - libre de obstaculos- de un escape room en el entorno educativo.
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Enfoques relevantes

Como ya se avanzo en el texto, las universidades latinoamericanas han comenzado a apro-
vechar este método de ensefianza innovador, aprovechando la naturaleza atractiva de las
salas de escape para fomentar la creatividad, el trabajo en equipo y las habilidades de reso-
lucién de problemas entre los estudiantes. En su momento, postulaba Gee J. (2003), los vi-
deojuegos son el unico medio interactivo que puede preparar a las personas para aprender
en el siglo XXI. Ahora y de manera similar, las salas de escape tienen la potencialidad para
brindar un enfoque interactivo y practico del aprendizaje, que parece garantizar que los
estudiantes sigan participando activamente durante toda la experiencia educativa.

La incorporacioén de salas de escape al plan de estudios no sélo parece encender el entu-
siasmo de los estudiantes por aprender, sino que también puede mejorar su motivacion
para abordar temas desafiantes.

Aqui, se abre un debate sobre la motivacién y sus variantes intrinseca y extrinseca, que se
establece en la teorfa de la autodeterminacién de Richard Ryan y Edward Deci (2000) que
destaca la importancia de la autonomia, la competencia y la relacién para motivar a los
individuos. La llaman las tres necesidades psicoldgicas fundamentales.

En 1977, Edward Deci y Richard Ryan, entonces dos jovenes psicélogos de la Universi-
dad de Rochester tuvieron una conversacion que iba a cambiar sus vidas y la de muchos
que aprovecharon sus conclusiones. De esta forma, Ryan R., un estudiante de doctorado
clinico en ese momento, y Deci E., también estudiante de doctorado, cuyas primeras in-
vestigaciones ya estaban levantando polvareda en su campo, se dieron cuenta que, aunque
inicialmente parecia que pensaban de forma distinta, a la postre tenian mucho en comun.
Asi es como empez6 una de las grandes colaboraciones en la psicologia contemporanea. A
lo largo de las siguientes décadas, Deci y Ryan desarrollaron la teoria de la autodetermina-
cién (SDT), que rebate la creencia popular de que la mejor manera de motivar a los seres
humanos para que logren realizar tareas es darles recompensas.

De hecho, la teorfa de la autodeterminacion maneja la motivacion que actua tras las deci-
siones de los seres humanos sin ninguna interferencia o influencia externa, distinguiendo
entre motivacion intrinseca, un sentimiento de felicidad y logro, y motivacion extrinseca,
que se caracteriza por recompensas tangibles de ludificacion como insignias, puntos, entre
otras. Asi pues, segun los autores la autonomia representa la capacidad de una persona de
controlar su propio comportamiento conforme a sus propias reglas. Dicho de otra forma,
es una cuestion de nuestra capacidad para funcionar de forma independiente, sin ser con-
trolados por fuerzas o estimulos externos.
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Por su parte, la competencia se define como la capacidad de una persona para des-
empenar un papel o completar una tarea. Segin Deci (2000), la competencia es una
necesidad que hace referencia a un sentido de eficiencia en su entorno y que fomenta la
curiosidad en las personas y el deseo de asumir retos.

Por tltimo, la tercera necesidad fundamental que completa la teoria de la autodetermina-
cion es el sentimiento de relacion social. Esta tltima no solo permite que los individuos se
sientan conectados con las personas que son importantes para ellos, sino que, a cambio,
fomenta que esas personas también se sientan importantes.

Al parecer las salas de escape, al permitir que los estudiantes se apropien de su aprendizaje,
fomentan la competencia a través de la resolucion de problemas y promueven la colabora-
cién entre pares, alinedndose perfectamente con esta teoria.

Sin embargo, en la revision sistematica realizada por el Prieto Andreu (2020) ya mencio-
nada, si bien se han encontrado resultados positivos en la motivacion de los universitarios
con la implantacion de experiencias de gamificacién en el aula, las mecanicas empleadas
en una minoria de estudios no mejoraron la motivacién intrinseca, probablemente por la
duracion en el tiempo del proceso de gamificacion, destacdndose la importancia de los
procesos motivacionales en medidas longitudinales, o, por otro lado, por el disefio equivo-
co o errénea implementacion de la gamificacion en el aprendizaje:

En la mayoria de los estudios analizados en esta revision se han considera-
do positivas las siguientes pautas para mantener la motivacion y favorecer el
aprendizaje en el alumnado: se debe conocer perfectamente que se quiere lo-
grar, consiguiendo que las propuestas respondan a las necesidades planeadas;
al inicio del proceso se les debe entregar una rubrica al alumnado para que
entiendan la puntuacidn, ya que se puede favorecer el desarrollo competencial
y el compromiso; se debe tener en cuenta el perfil e intereses del alumnado,
el tamaiio de la clase y los enfoques de ensefianza y aprendizaje que se estin
implementando para adaptarse a diferentes tipos de estudiantes de diferentes
disciplinas. Siempre se debe partir de la necesidad de conocer perfectamente
que se quiere lograr y conseguir que las propuestas respondan a las necesidades
planteadas controlando la carga de trabajo. (Prieto Andreu, 2020. p.90).

En lo que respecta a la percepcion de los estudiantes, destaca Pifero Charlo, J. (2019), la
bibliografia que releva su articulo, suele mencionar que los estudiantes disfrutaron partici-
pando y que, al mismo tiempo, consideraron la experiencia como valiosa para el aprendiza-
je (Gémez-Urquiza et al., 2019; Hermanns et al., 2018; Monaghan & Nicholson, 2017). La
bibliografia también refleja que los estudiantes prefieren las salas de escape educativas a las
experiencias de ensefianza convencionales (Cain, 2018; Eukel, Frenzel, & Cernusca, 2017).
Estos mismos estudios también muestran que este tipo de experiencias permiten a los estu-
diantes aprender de sus comparieros y facilita una nueva perspectiva de la materia del curso.
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Pifiero Charlo, J. (2019) también destaca que pueden encontrarse una multitud de es-
tudios tedricos sobre su eficacia. Sin embargo, advierte que los casos practicos presen-
tados en la bibliografia son aun muy escasos y se centran en el trabajo de fines actitu-
dinales, siendo escasos los estudios realmente dirigidos al aprendizaje y/o practica de
determinados conocimientos.

En este sentido, focaliza el autor las salas de escape educativas presentes en la bibliografia
relevada pierden gran parte de su labor formativa. “En los pocos casos en los que se pre-
sentan casos practicos de implementacion, no aparecen transcripciones que permitan al
lector situarse en la escena de aprendizaje. Se pierde por tanto la oportunidad de analizar
el comportamiento de los estudiantes”. Pifiero Charlo, ] (2019 p.8)

STEM va a la cabeza

Como se puede observar en los distintos estudios presentados, la gamificacién y mas es-
pecialmente las salas de escape, son ampliamente mencionadas en la educacién superior,
centrada en temas de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas, reconocidas por la
sigla STEM. Un hallazgo 16gico, dado que estos juegos desafian a los estudiantes a aplicar
conceptos cientificos y matematicos para resolver acertijos y completar misiones.

En este punto, se exploré una investigacién de Tapay-Pulla I L. y Avila-Mediavilla II C.
(2022) que analizan la utilizacién del escape room como estrategia metodoldgica para el
desarrollo del razonamiento l6gico matematico en estudiantes universitarios. Aqui, la
propuesta didactica contempla una historia que seguird una secuencia de resolucion de
retos, cada reto contiene actividades basadas en ejercicios matematicos apoyados en la lec-
tura para su comprension y desarrollo, secuencias numéricas, interpretacion del lenguaje
matematico, calculo mental, problemas sobre edades, porcentajes, razones y proporciones.
Las mismas se ejecutaran dentro de una secuencia ordenada enfocdndose en el desarrollo
de las habilidades cognitivas, asi dentro de la sala de escape virtual el grupo de estudiantes
en un tiempo determinado debe resolver todos los retos y salir de la sala.

Por su parte, un grupo de docentes Diaz-Garcia a., Gonzalez-Herrera S., Santiago-Roque
I., Hernandez-Lozano M. y Soto-Ojed G. del area de Fisicoquimica, impartida en la Facul-
tad de Bioanalisis de la Universidad Veracruzana de México (2022), ha utilizado la gami-
ficacion para el desarrollo de un escape room a través de la herramienta en linea Genially,
mencionada como preferida en distintos articulos.

Cuaderno 294 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2026/2027). pp 9-10 ISSN 1668-0227 203



Eje 4. Liberando el potencial de aprendizaje: Mariana Pelliza
Escape Rooms en las universidades latinoamericanas.

En la experiencia de la Universidad Veracruzana la innovacion educativa consistio en:

...presentar al estudiante un repaso de los temas Fenémenos de superficie y es-
tado coloidal, asi como Métodos de separacion, a través de la resolucion de tres
misiones en las que obtendria un cédigo que le permitiria, al final del video-
juego, obtener la recompensa. Este videojuego fue diseiado como un cuarto de
escape, donde, a través de la correcta resolucion de preguntas en cada mision,
el estudiante podia obtener el codigo para escapar. (2022 p.133).

Horizontes interdisciplinarios

La versatilidad de esta estrategia educativa la hace aplicable en una amplia gama de con-
textos y niveles educativos. Si bien Prieto Andreu (2020) destaca que se deberian realizar
mas estudios en el area de Comunicacién y Educacién, dado que la mayoria se vinculan
a instrumentalizacion de la tecnologia educativa frente a su fin didactico, en esta explora-
ci6n propia se pueden encontrar algunas experiencias en otras dreas.

En materia de Comunicacion, la especialidad de la autora de esta exploracion, algunos
articulistas indican que las salas de escape logran que los estudiantes se comuniquen de
manera efectiva para resolver problemas y avanzar en el juego. Esto promueve el desarrollo
de habilidades de comunicacion interpersonal, como la escucha activa, la expresion clara
de ideas y la cooperacion. Ademas, se enfatiza en el aprendizaje en la construccion de his-
torias, la posibilidad de incorporar elementos de narrativa y storytelling. Los estudiantes
pueden aprender a desarrollar historias intrigantes y a comunicar informacién de manera
atractiva a través de pistas, enigmas y escenarios.

Por otro lado, pueden ser utiles en la aplicacién de conceptos de comunicacion, es decir
incorporar teorias de la comunicacion, retérica, psicologia de la comunicacién y otros
temas relevantes para la disciplina en un entorno realista y mas motivador que una clase
tedrica clasica.

También, favorece el estudio de la historia y la cultura, los estudiantes pueden sumergirse
en eventos histdricos o explorar la riqueza cultural de la region a través de rompecabezas
y desafios relacionados.

De esta apropiacion de conceptos da cuenta, la experiencia realizada en el TEC de Monte-
rrey y retratada por Ramirez Vasquez N. y Maria Del Rosario Rosas Escalona M del

R. (2023). Alli, se disefiaron dos escapes rooms por zoom de manera colaborativa y mul-
tidisciplinaria dentro de las Unidades de Formacién 2019 y 2021 en el departamento de
Educacién digital en Innovacion educativa.
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La primera experiencia se disefié como herramienta para repasar conceptos claves previo
al examen de medio término del curso de Liderazgo Consciente en los Negocios para
estudiantes de educacion superior. Cada vez que los estudiantes lograban resolver todos
los acertijos del primer room se les indicaba una clave, y pasaban al siguiente room. Al fi-
nalizar los acertijos llegaban a una sala final con informacién general de los conceptos mas
relevantes de los temas del examen de medio término.

Por otro lado, también en el TEC, y como una necesidad para entablar comunicacion entre
los equipos al momento de disefiar un manual de identidad para un cliente en el curso de
comunicacion estratégica, imagen y relaciones publicas, se desarroll6 una sala de escape
con Mozilla Hub, de un maximo de dos horas duracion para su ejecucion

Esta experiencia tuvo tres habitaciones: la primera para reconocer los conceptos basicos
donde acomodan las imagenes que representan cada concepto; la segunda para crear un
tablero con imdagenes, una vez completado podian escapar de la habitaciéon; por ultimo,
dos interfaces de redes sociales en donde el estudiante podia crear una imagen publica a su
cliente. Ademas, se pudo relevar el uso de los escape rooms para la ensefianza de Idiomas.
Estos juegos inmersivos permiten a los estudiantes interactuar en situaciones de la vida
real y resolver problemas en el idioma que estan aprendiendo, lo que ayuda a mejorar su
comprension y fluidez.

Mis alld de lo cognitivo y con la preocupacion y mayor atencion en la educacion emocio-
nal, se han adoptado estos desafios como una forma de fomentar habilidades sociales y
trabajo en equipo. Los juegos requieren que los estudiantes colaboren para resolver pro-
blemas y escapar, lo que promueve la comunicacién y la cooperacion.

La mayoria de las salas de escape se diseflan para ser resueltas en equipo, lo que fomenta
la colaboracién y la comunicacion efectiva entre los participantes. Estas habilidades son
esenciales en la educacion y en la vida profesional, ya que la mayoria de los desafios en el
mundo real se abordan mejor con un enfoque colaborativo.

Las habilidades de colaboracién y comunicacion son esenciales en el mundo interconecta-
do de hoy. Piaget J. (1973) destacé la importancia de la interaccion entre pares en el desa-
rrollo cognitivo. Las salas de escape, a menudo diseniadas para grupos pequefios, obligan
a los estudiantes a trabajar juntos, compartir ideas y aunar sus fortalezas para resolver
acertijos simples y complejos.

Ademas, las salas de escape fomentan la comunicacion efectiva. Como sugiere la zona
de desarrollo préximo de Vygotsky L. (1978), el aprendizaje es mas efectivo cuando los
estudiantes realizan tareas justo mds alld de su nivel de competencia actual con la guia de
un compaiero con mds conocimientos. Las salas de escape proporcionan una plataforma
estructurada para este tipo de interacciones, donde los estudiantes se apoyan mutuamente
para superar los desafios.
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Segun Lobato (1997), el aprendizaje cooperativo se puede definir como una técnica de
gestion del aula en la que los alumnos trabajan en pequefios grupos llevando a cabo una
actividad de aprendizaje y obteniendo de ella una evaluacion de los resultados consegui-
dos. Por otro lado, para que se dé una situacion de aprendizaje o de trabajo en grupo no es
suficiente con trabajar en pequefos grupos, sino que es necesaria la existencia de una in-
teraccion directa entre los miembros del grupo, la instruccién en relacién a las habilidades
sociales y la interaccion grupal, un seguimiento continuo de la actividad y una evaluacion
tanto individual como grupal.

Estos juegos requieren que los participantes resuelven enigmas para avanzar y final-
mente escapar de una situacion. Este enfoque desafia a los estudiantes a pensar critica-
mente, utilizar su logica y creatividad para superar obstdculos. Estimula la resolucién
de problemas de una manera divertida y atractiva, lo que puede mejorar las habilidades
analiticas y cognitivas.

Estan inherentemente disefiadas para estimular el pensamiento critico. Por eso, se puede
relacionar con la teoria de las inteligencias maltiples de Gardner H. (1983) que reconoce
que la inteligencia va mas alla de lo académico tradicional. Las salas de escape aprovechan
diversas inteligencias, como la ldgica-matematica, la espacial y la interpersonal, lo que
impulsa a los estudiantes a utilizar sus fortalezas para descifrar pistas y resolver acerti-
jos. Ademias, las salas de escape fomentan una mentalidad de crecimiento, como defiende
Dweck C. (2006). Los estudiantes aprenden a aceptar los desafios, perseverar a través de
las adversidades y ver los fracasos como oportunidades de crecimiento. Esta mentalidad es
invaluable para el éxito académico y el desarrollo personal.

Acorde a los tiempos que se viven, las salas de escape crean entornos inmersivos que su-
mergen a los participantes en una historia o escenario especifico. Este enfoque de apren-
dizaje experiencial es altamente efectivo, ya que permite a los estudiantes vivir y expe-
rimentar conceptos de manera tangible, lo que facilita la retencién de informacién y la
comprension profunda de los temas.

Ademas, pueden ser disefiados para permitir a los estudiantes explorar y descubrir
soluciones por si mismos, lo que promueve el aprendizaje autodirigido y la autonomia.
Las salas de escape también pueden servir como herramientas de evaluacion. Los
educadores pueden observar como los estudiantes abordan los desafios y resuelven los
problemas, lo que proporciona informacién valiosa sobre su comprension y habilidades.

Ademds, suministra retroalimentacion inmediata, lo que ayuda a los estudiantes a
identificar dreas de mejora, asentar los conocimientos y reflexionar sobre los momen-
tos donde no han podido gestionar sus emociones, es decir, se apunta a un aprendizaje
holistico e integral.
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Las salas de escape pueden convertirse en una poderosa herramienta educativa en las uni-
versidades latinoamericanas, alinedandose con principios pedagogicos modernos que prio-
rizan la participacion, la colaboracién y el pensamiento critico de los estudiantes. A me-
dida que la educacién evoluciona para satisfacer las necesidades de un mundo dindmico,
los educadores de la regién contintian explorando métodos innovadores para enriquecer
la experiencia de aprendizaje.

La funcioén del gamemaster

En esta aventura pedagogica, el docente es el responsable de disefiar o colaborar en el dise-
o de los escape room educativos. Esto implica la creacion de rompecabezas, la definiciéon
de la narrativa, la estructura del juego, y la seleccion de los temas o conceptos de aprendi-
zaje que se abordaran. Luego es el impulsor de la dinamica, realiza una introduccién que
establece el escenario y los objetivos del juego. Esto puede incluir la presentacion de la
narrativa, las reglas y las expectativas.

Durante el juego, el docente esta a cargo de observar el progreso de los estudiantes, pro-
porcionar pistas cuando sea necesario y asegurarse de que el juego se desarrolle de manera
justa 'y segura.

Por supuesto, que tiene que estar disponible para responder preguntas, ofrecer pistas o
sugerencias, y brindar orientacion cuando los estudiantes encuentren dificultades para
avanzar. Su papel es ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades de resolucion de
problemas y apoyar su aprendizaje. Es importante tener en cuenta que en la sala de escape
no solo se trata de resolver acertijos, sino también de aprender conceptos o habilidades
especificas. El docente debe facilitar el proceso de aprendizaje al relacionar los enigmas y
acertijos con los objetivos educativos y proporcionar retroalimentacién cuando los estu-
diantes aplican estos conceptos.

El docente necesita asegurarse de que el juego esté alineado con los objetivos del plan de
estudios y contribuya al desarrollo de habilidades y conocimientos deseados, de esta ma-
nera, puede lograr medir habilidades practicas en un entorno controlado.

Como ya se menciono, el docente puede utilizar esta herramienta de gamificacién como
una oportunidad para realizar una evaluacion formativa del progreso de los estudiantes.
Puede observar como se abordan los desafios y como aplican el conocimiento, lo que pue-
de proporcionar informacion valiosa para adaptar la instruccion futura.

Al final del juego, el docente debe facilitar una sesién de cierre en la que se discutan los lo-

gros de los estudiantes, se revisen los conceptos aprendidos y se fomente la reflexién sobre
la experiencia casi de manera inmediata. Como se ve, el docente cumple un papel multifa-
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cético en este juego, que va desde el disefio y la facilitacion del juego hasta la orientacion y
el apoyo en el aprendizaje. Su objetivo principal es crear un entorno de aprendizaje activo,
desafiante y significativo para los estudiantes.

Para gamificar el aprendizaje es necesaria una transformacién de materiales didacticos
adecuéandolos a las nuevas experiencias y formas expresivas de la sociedad digital, cam-
biando el enfoque de aprendizaje basandose en la produccion de materiales educativos
vinculados con la logica de los juegos en linea. Dicho cambio de aprendizaje no serd extra-
o para los docentes puesto que las nuevas tecnologias conforman una parte significativa
del mundo transmedia de los jévenes y forman parte de su cultura (Pérez-Manzano y
Almela-Baeza, 2018).

Como es logico y necesario, los educadores y facilitadores necesitan formacion especifica
para disenar y ejecutar salas de escape efectivas. La falta de programas de capacitacion y
recursos formativos puede limitar la capacidad de los educadores para utilizar esta herra-
mienta de manera efectiva. En este punto, es interesante resaltar el enorme trabajo que
estan haciendo los profesorados y universidades de grado y posgrado en todo el mundo
para adentrarse en los desafios de la ludificacion y lograr capacitar a docentes en estas
tematicas, ofreciendo ciertas directrices de trabajo y el apoyo fundamental en TICs.

En la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad de Sevilla, Vilches C. (2022),
disend una propuesta de escape room educativo destinado al alumnado del tercer ciclo de
Educacion Primaria, para trabajar el contenido relacionado con las unidades de medida y
donde se proponia ser parte del personal de un parque de diversiones. Si bien la experien-
cia no se realizo si se cre6 un material especial en un blog para que pueda estar disponible
en el profesorado. El blog lleva el nombre de https://ayudaaarreglarmediland.blogspot.
com/ se pueden descargar todos los recursos y enlaces que aparecen a lo largo de todo el
trabajo, asi como diferentes modelos de los recursos o variantes.

Con la intencién de ofrecer apoyo a los docentes de los distintos niveles y con modalidad
de co-creacion, es importante destacar la propuesta de la Usina de Experiencias del
Proyecto en Educaciéon y Nuevas Tecnologias (PENT) de FLACSO, que dicta un taller
sobre Juegos de escape en educacion, que integra simultaneamente aspectos conceptuales
y experienciales y forma parte de una serie de propuestas de formacién en linea en
innovacion pedagogica.

Llegamos a la ultima pista
Como un cddigo que se obtiene en una sala de escape y te permite pasar a una segunda

etapa, esta exploracion de la agenda profesional es la continuacién de un trabajo anterior
de la autora, denominado El juego en la gestion del aprendizaje y recientemente publicado
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en los Cuadernos del Centro de Estudios en Diseflo y Comunicacion N° 221 de la
Universidad de Palermo. En este caso, se eligio enfocar la investigacion hacia las
salas de escape, una herramienta que no habia sido estudiada en el trabajo anterior
mencionado y sin lugar a dudas, forma parte de las nuevas metodologias de ensefianza-
aprendizaje, que introducen innovacién en el aula y permiten trabajar los contenidos
de una manera mas lidica.

Esta nueva capsula de investigacion, ha recopilado y sintetizado una variedad de infor-
maciones y reflexiones sobre el uso de salas de escape, destacando su capacidad para
transformar el proceso educativo mediante una experiencia inmersiva que requiere de la
resolucion de problemas, la colaboracion, la participacion activa y el pensamiento critico
de los estudiantes. Por eso, concluyendo este recorrido, las salas de escape educativas se
presentan como un instrumento de gamificacién innovador en las universidades, con un
impacto positivo en la motivacion y el aprendizaje del alumnado.

Como se ha consignado en el desarrollo, se consideran juegos serios porque, ademas de
proporcionar diversion, estan disefiados para desarrollar una variedad de habilidades cog-
nitivas, sociales, y emocionales. Su estructura basada en desafios y su capacidad para si-
mular situaciones reales los hacen herramientas valiosas para la educacion, la formacién
profesional y el desarrollo personal.

Las evidencias empiricas recogidas en este trabajo sugieren que las salas de escape edu-
cativas pueden mejorar la retenciéon de conocimientos y promover un aprendizaje mas
profundo y significativo. Una de sus ventajas es su adaptabilidad. Como se ha demostrado,
se pueden adecuar a una amplia variedad de temas y materias educativas. Desde historia y
ciencias hasta matematicas y literatura, se logran cuartos de escape relacionados con prac-
ticamente cualquier materia, permitiendo a los educadores personalizar las experiencias
para satisfacer las necesidades especificas de sus estudiantes y los objetivos alineados con
el curriculo. Esta flexibilidad se convierte en un punto a favor, que amplia el alcance y la
efectividad de las salas de escape como herramienta pedagdgica.

Ya se ha mencionado como asignatura pendiente la necesidad de profundizar en aplicacio-
nes en otras dreas como comunicacion, educacion y ciencias sociales y humanisticas en ge-
neral. Ademas, se evidencian dos grandes pasos para el crecimiento de este fendmeno, por
un lado, la adaptacion de las instituciones educativas que —en gran parte- han superado las
reticencias existentes para adoptar métodos de ensefianza no tradicionales. Por el otro, la
proliferacion de capacitacion superior para profesores universitarios, que en la mayoria de
los casos no son nativos digitales, pero si tienen muchas ganas y una actitud perserverante
por el aprendizaje que minimiza esa realidad generacional.

Aunque se destaca que los cuartos de escape educativos son una estrategia emergente

con un gran potencial en el ambito de la educacién superior, en este trabajo se han
identificado ciertas limitaciones en la revision de la literatura existente en América
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Latina, como la dependencia de los términos de busqueda y la exclusion de estudios
especulativos.

En esta linea, los docentes que se animan a convertirse en gamemasters asumirdn un gran
desafio disefiando e interviniendo experiencias relevantes, personalizadas y con gran poder
formativo y evaluativo. Aqui, es preciso mencionar la necesidad de crear salas de escape cul-
turalmente relevantes y adaptadas a las realidades locales. Esto implica disefiar escenarios y
desafios que resuenen con las experiencias y el contexto cultural de los estudiantes.

También, pensando un futuro posible de mejora y de crecimiento sostenible, se debera
gestar una retroalimentacion constante de estudiantes y educadores para mejorar con-
tinuamente las salas de escape con fines educativos. Las futuras lineas de investigacion
pueden centrarse en ampliar y perfeccionar las metodologias actuales para maximizar el
aprendizaje efectivo y sobre todo su manera de evaluarlo y demostrar con més fuerza su
valor ante la comunidad educativa.
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Abstract: Escape rooms have gained immense popularity as recreational activities, but
their application in educational settings is a relatively new phenomenon. In Latin Ameri-
can universities, educators increasingly recognize the potential of escape rooms to engage
students, foster collaboration, and improve critical thinking skills. This research explores
the integration of escape rooms into the classroom environment, based on experiences
from Latin American universities and incorporating knowledge from renowned authors
in the field of education.

Keywords: Escape rooms - Significant learning - Neurodidactics - Multiple Intelligences -
Playful Intelligence - Emotional Intelligence - Motivation — Gamification.

Resumo: As salas de escape ganharam imensa popularidade como atividades recreativas,
mas sua aplicagdo em contextos educacionais é um fendmeno relativamente recente. Nas
universidades latino-americanas, os educadores reconhecem cada vez mais o potencial
das salas de escape para envolver os estudantes, promover a colabora¢io e aprimorar as
habilidades de pensamento critico. Esta pesquisa explora a integracao das salas de escape
no ambiente de sala de aula, com base em experiéncias de universidades latino-americanas
e incorporando conhecimentos de autores renomados no campo da educacio.

Palavras-chave: Salas de Fuga - Aprendizagem significativa - Neurodidatica -Inteligén-
cias maltiplas - Inteligéncia Itidica - Inteligéncia emocional - Motivagao — Gamificagao.
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