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e do familiar. Neste contexto, o apoio nas fases iniciais do
percurso académico é essencial para promover a integracgdo e a
permanéncia no meio universitario.

Este artigo analisa as estratégias implementadas pela equipa
de Admissdo, Retencdo e Graduagdo da Faculdade de Ciéncias
Sociais (UNICEN) em articulagdo com o nivel secundério da
provincia de Buenos Aires, com o objetivo de contribuir para a
construgdo do “oficio” do estudante e reforgar a passagem entre
ambos os niveis de ensino.

Palavras chave: nivel secundario - nivel universitario - profissdo
estudantil - ingresso - permanéncia - aprendizagem significativa.
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Resumen: En la celebracion del 125 aniversario de la Escuela Técnica 1 de 4 Otto Krause, se implement6 una
innovadora experiencia educativa: una sala de escape. Estudiantes de primer y segundo afio participaron en tres
actividades distintas. La primera actividad consisti6 en resolver tangrams matemaéticos, desarrollando habilidades
de resolucién de problemas. Luego, se llevé a cabo una actividad de andlisis de palabras en lengua, promoviendo
la comprensién y el vocabulario. Por dltimo, se realiz6 una actividad de programacién utilizando microbits, fo-
mentando el pensamiento 16gico y la creatividad. Al finalizar, los estudiantes recibieron una clave y trabajaron en
equipo para abrir el candado virtual en scratch. Esta experiencia didédctica estimulé el trabajo en equipo, el pensa-
miento critico y el uso practico de los conocimientos tecnolégicos adquiridos.

Palabras clave: Cultura digital - pensamiento computacional - sala de escape - modos de enseflar y aprender -

aprendizaje basado en juegos - pensamiento critico- Buenos Aires Aprende.

[Restimenes en inglés y portugués en la pagina 86]

Una Celebracién Innovadora

En el marco de la celebracién del 125 aniversario de la
Escuela Técnica 1 de 4 Otto Krause, se disefi6 e imple-
menté una experiencia educativa innovadora en forma-
to de sala de escape. Esta actividad se propuso como
una estrategia lidica para involucrar a los estudiantes
de primer y segundo afio en desafios que integrardn di-
versas dreas del conocimiento y fomentardn el desarro-
llo de habilidades clave para el siglo XXI. El objetivo
principal fue motivar a los estudiantes y hacer que el
aprendizaje fuera divertido y significativo, a la vez que
se promovia el trabajo en equipo y el desarrollo del pen-
samiento critico y la resolucién de problemas.

Aprendizaje Basado en Juegos (GBL)

El aprendizaje basado en juegos (GBL) es una metodo-
logia que utiliza las dindmicas y mecénicas propias de
los juegos para enriquecer la experiencia educativa.
A diferencia de la gamificacién, que integra elemen-
tos de juegos en actividades no lidicas, el GBL plan-
tea una inmersién total en un entorno de juego donde
el aprendizaje se produce de manera natural mientras
los estudiantes participan en desaffos significativos
para su proceso formativo. Esta metodologia ha gana-
do protagonismo en los dltimos afios, demostrando que
los problemas y desafios basados en juegos estimulan
el aprendizaje mediante inmersién. En este sentido, se
ha evidenciado que las actividades desarrolladas en el
marco de juegos educativos son comparables al proce-
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so de resolucién de problemas matematicos, facilitando
el uso de procesos de planificacién, toma de decisio-
nes, prediccién, razonamiento y justificacién. Varios
estudios han demostrado que los problemas y desafios
basados en juegos estimulan el aprendizaje a través de
la inmersién y la interaccién activa de los estudiantes.
Asimismo, las actividades desarrolladas en juegos edu-
cativos son comparables al proceso de resolucién de
problemas matemadticos.

Reflexién sobre el GBL en la Educacién

El juego constituye una herramienta esencial en el desa-
rrollo integral de los nifios, ya que facilita la construc-
cién de aprendizajes significativos a través de la inte-
raccién con su entorno. Segin la Dra. Graciela Esnaola
(2011), aprender jugando permite a los nifios explorar,
experimentar y resolver problemas de manera creativa,
fomentando habilidades cognitivas, emocionales y so-
ciales. Este enfoque lidico no s6lo motiva a los nifios
al estar relacionado con su curiosidad natural, sino que
también promueve el desarrollo de competencias clave
como el razonamiento, la autorregulaciéon y la coopera-
cién. De este modo, el aprendizaje a través del juego no
solo favorece el conocimiento académico, sino también
el desarrollo de habilidades para la vida, enriqueciendo
la experiencia educativa desde una perspectiva integral
(Esnaola, 2011). Por lo tanto, el disefio de actividades
educativas bajo la perspectiva del GBL debe considerar
la importancia del juego como motor de aprendizaje y
creatividad.

Organizacién y Actividades de la Sala de Escape

La sala de escape se organizé utilizando el aula como
espacio principal, buscando crear una atmésfera inmer-
siva a través de elementos visuales relacionados con
la temadtica. Para el desarrollo de la actividad, se conté
con recursos como pantalla digital, internet, netbooks,
impresora 3D, hojas de papel, marcadores y microbits.
La experiencia se estructur6 en cuatro actividades se-
cuenciales: Matematica: Tangram 3d, Realiza la figura:
El objetivo de esta actividad fue mejorar la comprensién
y expresion oral y escrita. Los estudiantes debfan armar
una figura propia utilizando fichas de Tangram 3D, fo-
tografiarla y subirla a un muro digital, incluyendo sus
nombres y la inicial de su apellido. Posteriormente, de-
bian enumerar los tipos de tridngulos presentes en su fi-
gura. La respuesta correcta les otorgaba un niimero para
el candado. Lengua: Arma la Frase Esta actividad buscé
mejorar la comprensién y expresién oral y escrita me-
diante la construccién de frases coherentes sobre Otto
Krause a partir de palabras desordenadas y patrones de
oraciones dados. Los estudiantes debian identificar los
elementos gramaticales de las frases, fotografiar su tra-
bajo y subirlo al muro digital para obtener otro ntimero
del candado. Pensamiento computacional: Decilo con
Micro: bit: El objetivo fue introducir a los estudiantes en
el pensamiento computacional a través de la programa-
cién con Micro: bit. La consigna consistié en programar
un mensaje de agradecimiento a Otto Krause por el 125
aniversario de la institucién, utilizando el programa
Makecode y ejecutdndolo en la placa Micro: bit. El re-
gistro de esta actividad en el muro digital les proporcio-
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naba otro ndmero para el candado. Y Candado digital
ingresa la clave para liberar a Otto: La actividad final
consistié en que los estudiantes, trabajando en equipo,
utilizardn las claves obtenidas en las actividades ante-
riores para abrir un candado virtual en Scratch, desa-
rrollando asi habilidades de resolucién de problemas y
trabajo en equipo.

Beneficios Educativos de la Sala de Escape

La implementacién de la sala de escape Otto Krause
se quedo encerrado generd diversos beneficios educa-
tivos. En primer lugar, foment6 el trabajo en equipo y
la colaboracién entre los estudiantes, ya que el avance
en el juego requeria la puesta en practica de las habili-
dades de cada integrante. En segundo lugar, desarroll6
habilidades de resolucién de problemas y pensamiento
critico, al enfrentarse los alumnos a enigmas que exi-
gian la aplicacién de conocimientos y la formulacién
de hipétesis. La actividad también buscé motivar a los
estudiantes y hacer que el aprendizaje fuera divertido
y significativo, generando emociones positivas y entu-
siasmo por los contenidos abordados. Adicionalmente,
se promovio6 el uso préctico de los conocimientos tecno-
l6gicos adquiridos al integrar herramientas como Micro:
bit y la plataforma Scratch. La experiencia en vivo de
la sala de escape también confiere un punto adictivo al
provocar la segregacién de adrenalina, lo que mantiene
a los participantes mds euféricos y atentos. Ademads, el
cerebro se ejercita de forma completa e intensa al acti-
var la imaginacién, creatividad, razonamiento légico y
memoria.

A modo de cierre

La experiencia educativa diseflada en la celebracién del
125 aniversario de la Escuela Técnica 1 de 4 Otto Krau-
se, a través de una sala de escape, ha demostrado ser
una estrategia innovadora y efectiva para involucrar a
los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Al integrar
diversas dreas del conocimiento, esta actividad no solo
ha promovido el trabajo en equipo, sino que también
ha incentivado el pensamiento critico y la resolucién
de problemas, habilidades esenciales para enfrentar los
retos del siglo XXI.

Implementar el aprendizaje basado en juegos (GBL) ha
permitido que los estudiantes participen en un entor-
no de aprendizaje inmersivo y activo, donde el cono-
cimiento se adquiere de manera natural mientras se
enfrentan a desaffos significativos. Este enfoque ha faci-
litado que los alumnos desarrollen competencias clave,
como el razonamiento, la cooperacion y la autorregula-
cién, que son fundamentales no solo en el dmbito aca-
démico, sino también en su vida diaria.

La organizacién de la sala de escape, utilizando recur-
sos tecnoldgicos y actividades secuenciales que abarcan
matemadticas, lengua y pensamiento computacional, ha
enriquecido la experiencia educativa de los estudiantes.
Cada actividad ha sido disefiada para estimular diferen-
tes habilidades y para mantener a los alumnos motivados
y comprometidos. La interaccién con herramientas como
Micro: bit y Scratch no solo ha promovido el uso préctico
de los conocimientos tecnolégicos, sino que también ha
fomentado un aprendizaje mds activo y participativo.
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Finalmente, los beneficios educativos derivados de esta
experiencia son claros: la promocién de un ambiente de
colaboracién, el desarrollo de habilidades de resolucién
de problemas y la creacién de emociones positivas en el
aprendizaje han sido fundamentales para motivar a los
estudiantes. Este tipo de actividades no solo transforma
la manera en que se ensefia, sino que también ofrece a
los alumnos la oportunidad de disfrutar del proceso de
aprendizaje, convirtiéndolo en una experiencia memora-
ble y significativa. En resumen, la sala de escape ha de-
mostrado ser una herramienta poderosa para enriquecer
la educacién y preparar a los estudiantes para el futuro.
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Abstract: In celebration of the 125th anniversary of Technical
School 1 of 4 Otto Krause, an innovative educational experience
was implemented: an escape room. First- and second-year
students participated in three different activities. The first
activity consisted of solving mathematical tangrams, developing
problem-solving skills. Then, an activity of analyzing words
in the language was carried out, promoting comprehension
and vocabulary. Finally, a programming activity was carried
out using microbits, promoting logical thinking and creativity.
At the end, the students received a key and worked as a team
to open the virtual lock in scratch. This didactic experience
stimulated teamwork, critical thinking and the practical use of
the technological knowledge acquired.

Keywords: Digital culture - computational thinking - escape
room - ways of teaching and learning - game-based learning -
critical thinking - Buenos Aires Learn.

Resumo: Em comemoragédo aos 125 anos da Escola Técnica 1 de
4 Otto Krause, foi implementada uma experiéncia educacional
inovadora: uma sala de fuga. Os alunos do primeiro e do segundo
ano participaram de trés atividades diferentes. A primeira
atividade consistiu na resolugdo de tangramas matemadticos,
desenvolvendo habilidades de resolugdo de problemas. Em
seguida, foi realizada uma atividade de andlise de palavras da
lingua, promovendo compreensdo e vocabuldrio. Por fim, foi
realizada uma atividade de programagdo utilizando microbits,
promovendo o pensamento légico e a criatividade. Ao final, os
alunos receberam uma chave e trabalharam em equipe para abrir
a fechadura virtual do zero. Esta experiéncia didética estimulou
o trabalho em equipe, o pensamento critico e a utilizagdo pratica
dos conhecimentos tecnolégicos adquiridos.

Palavras-chave: Cultura digital - pensamento computacional
- sala de fuga - formas de ensinar e aprender - aprendizagem
baseada em jogos - pensamento critico - Buenos Aires Learn.
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