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Resumen

La escuela contemporanea, frecuentemente caracterizada por estructuras rigidas y una
sobrecarga institucional, muestra una creciente desconexion con las necesidades y expectativas de
los estudiantes en una sociedad en constante transformacion (Marin, 2018). Frente a la baja
motivacion que muchos jovenes experimentan hacia las propuestas escolares tradicionales, los
docentes buscan incorporar metodologias mas dinamicas y participativas, apoyadas en estrategias
de aprendizaje activo, indagacion y el uso de tecnologias digitales (Gee, 2003; Lee y Hammer,
2011).

En este contexto, la educacién actual —especialmente aquella dirigida a nifios y
adolescentes— plantea desafios continuos para el cuerpo docente, quienes deben adaptarse a
entornos cambiantes que pueden resultar abrumadores. La innovacion pedagdgica emerge asi
como un elemento clave para promover aprendizajes significativos y sostener el compromiso
estudiantil. Entre estas innovaciones, los Escape Rooms educativos han cobrado un interés
creciente en los ultimos afios, respaldados por una variedad de beneficios pedagdgicos que seran
analizados en este estudio.

El presente trabajo, titulado “Disefio € implementacién de un juego de Escape Room
como herramienta de anclaje de conocimientos de quimica”, describe el proceso de disefio,
fundamentacion tedrica e implementacion de un Escape Room orientado a estudiantes de 6° afio
del Centro de Educacion Técnica N° 5 de la ciudad de Cinco Saltos, Provincia de Rio Negro. La
propuesta se elaboré considerando contenidos presentes en las asignaturas cursadas por los
estudiantes hasta ese momento —Quimica General e Inorgénica, Quimica Organica y Quimica
Analitica—, con el propdsito de integrar y reforzar saberes previos.

Finalmente, el analisis de los resultados examina el papel de lo ludico en el aprendizaje de
ciencias tradicionalmente percibidas como dificiles o poco atractivas, como la Quimica, poniendo

especial énfasis en los factores emocionales y en su impacto en el contexto educativo.

Palabras claves: Escape Room educativo; Gamificacion; Aprendizaje significativo; Ensefianza de

la quimica; Innovacion pedagdgica.




Abstract

Contemporary schooling, often marked by rigid structures and institutional overload,
shows an increasing disconnect from the needs and expectations of students in a rapidly changing
society (Marin, 2018). Given the low levels of motivation that many learners experience toward
traditional educational practices, teachers are turning to more engaging and participatory
methodologies, incorporating active learning, inquiry-based strategies, and digital technologies
(Gee, 2003; Lee & Hammer, 2011).

In this scenario, current educational contexts—particularly those involving children and
adolescents—pose ongoing challenges for educators, who must adapt to evolving environments
that can at times feel overwhelming. Pedagogical innovation therefore becomes essential for
fostering meaningful learning and sustaining student engagement. Among these innovations,
educational Escape Rooms have gained notable prominence in recent years, supported by a range
of pedagogical benefits that are examined in this study.

This work, titled “Design and Implementation of an Escape Room Game as a Tool for
Anchoring Chemistry Knowledge,” presents the design process, theoretical foundations, and
implementation of an Escape Room activity developed for 6th-year students at the Centro de
Educacion Técnica No. 5 in Cinco Saltos, Rio Negro Province. The activity was designed based
on the content covered in courses the students had previously taken—General and Inorganic
Chemistry, Organic Chemistry, and Analytical Chemistry—with the goal of integrating and
reinforcing existing knowledge.

Finally, the analysis explores the influence of playful strategies on learning processes in
subjects often perceived as challenging or unappealing, such as Chemistry, with particular

attention to emotional factors and their impact on the educational environment.

Keywords: Educational Escape Room; Gamification; Meaningful learning; Chemistry

teaching; Pedagogical innovation.
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1.- Introduccién

Este trabajo se inscribe en una sistematizacion de experiencias educativas, centrada en el
andlisis de una propuesta didactica innovadora: el disefio e implementacién de un Escape room
aplicado a la ensefianza de la quimica como una herramienta de anclaje de conocimientos. El
foco de la sistematizacion estd puesto en la motivacion y la diversion como condiciones
fundamentales para un aprendizaje significativo, especialmente en el nivel medio técnico.

La experiencia fue desarrollada en el marco del proyecto de extension Compartiendo
Saberes. La UNCo va a la escuela, y tuvo como protagonistas a estudiantes de 6° afio del Centro
de educacién Téecnica N° 5 (CET N° 5) ubicado en la ciudad de Cinco Saltos en la Provincia de
Rio Negros.

Este trabajo busca no solo sistematizar una experiencia positiva, sino también enriquecer
el debate sobre la influencia de las emociones y el disfrute en las practicas pedagdgicas,
particularmente en asignaturas desafiantes como la quimica a nivel secundario, en colegios
técnicos con orientacion en quimica.

En la figura 1, se muestra una linea de tiempo con los principales hitos desde la aparicion
del juego como tal hasta la creacion de los Escape Rooms. Esta linea de tiempo muestra solo los
momentos importantes para la creacion de los Escape Rooms, en especial de los educativos.
Durante el desarrollo de este trabajo se haran menciones a los mismos, principalmente enfocados

en los Escape Rooms.
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2.- Historia de los Escape Room

El origen del Escape Room podria remontarse a los videojuegos de aventuras vy
rompecabezas de la década de 1980, como Myst (1993) y The 7th Guest (1993), que presentaban
entornos interactivos y narrativas inmersivas (Nicholson, 2015), aunque no es posible determinar
una fecha exacta de su aparicion.

El origen de los Escape Rooms se vincula con el intento de trasladar la I6gica de los
videojuegos de aventuras y rompecabezas al mundo real. Segun Albujer Lax (2020), el desafio
surgia de ofrecer experiencias tangibles que involucraran a los participantes de manera mas directa.
En este contexto, un grupo de informaticos de Silicon Valley desarrollé en 2006 una serie de
enigmas inspirados en las obras de Agatha Christie, considerados uno de los primeros antecedentes
del formato actual.

Un afio después, en que el primer Escape room fisico fue creado en Kioto, Japon, por el
director de cine y animacion japonesa Takao Kato, fundador de SCRAP, empresa dedicada al
desarrollo y puesta en marcha de Escape Room, quien buscaba una forma de entretenimiento
interactivo que permitiera a los participantes resolver misterios en entornos teméticos (Nicholson,
2015; Wiemker, Elumir & Clare, 2015). La idea se expandié rapidamente a otros paises,
evolucionando con la incorporacién de tecnologia avanzada y narrativas mas complejas.

En el &mbito educativo, los Escape rooms comenzaron a ser implementados como
herramientas didacticas a partir del 2010. Su potencial pedagdgico radica en su capacidad para
promover el aprendizaje activo, fomentar habilidades de colaboracion y pensamiento critico, y
contextualizar conceptos tedricos en situaciones préacticas (Clarke et al., 2017). Por ejemplo, en
ciencias como Quimica y Fisica, los Escape Rooms han sido disefiados para que los estudiantes
resuelvan problemas vinculando los desafios con los contenidos curriculares promoviendo la

motivacién y el aprendizaje significativo (Veldkamp et al., 2020).

3.- ¢ De qué se trata el Escape Room?

Segun el “Manual de disefio de un juego de Escape” del Instituto de la Juventud de
Extremadura (2018), los Escape Room son juegos de accion desarrollados en un entorno real,
donde un grupo de personas, organizadas por equipos, van descubriendo pistas que los conducen a

resolver un misterio que les permite salir de la sala en un tiempo estipulado. Se trata de una
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experiencia interactiva en la que los participantes son desafiados a resolver una serie de acertijos y
tareas dentro de un tiempo limitado para alcanzar un objetivo especifico. A pesar de que su origen
estd vinculado al ambito del entretenimiento, los Escape Rooms han evolucionado
significativamente, integrandose en contextos educativos como una metodologia innovadora para
el aprendizaje experiencial (Nicholson, 2015).

Se acostumbra a utilizar una habitacién, o algun espacio que funcione como escenografia,
el cual es ambientado segun la narrativa/historia.

Los Escape Rooms combinan elementos narrativos, l6gica, trabajo en equipo y resolucion
de problemas. Cada habitacion estd disefiada con una tematica especifica que envuelve a los
participantes en una historia inmersiva, lo que fomenta la motivacion intrinseca y la participacion
activa (Wiemker, Elumir & Clare, 2015).

El eje temético del Escape Room desarrolla la historia para crear una experiencia inmersiva
que recrea una atmosfera y asigna roles a los participantes, fomentando su curiosidad y su
responsabilidad en las tareas a completar. Lo importante, es que la narrativa sea lo suficientemente
buena para lograr que el jugador se sienta inmerso en la aventura, que tome el rol del protagonista,
es una manera de activar el mecanismo motivacional. Aunque no exista un guién, la narrativa si
existe, al desarrollarse el juego, este cuenta una historia a traves de sus interacciones (Nallar, 2015).

El éxito de un Escape Room comienza fuera de la sala, con una primera impresion
impactante que combina una estética cuidada y una presentacion atractiva (Instituto de la Juventud
de Extremadura 2018; Martinez, Poyatos & Fernandez, 2019). Esta fase inicial es crucial para la
inmersion de los participantes.

Al hablar de la narrativa se hace referencia a la historia en la cual transcurre la experiencia,
el objetivo principal de una buena narrativa es hacer de la experiencia algo memorable, atractivo,
de manera de favorecer la experiencia inmersiva (Instituto de la Juventud de Extremadura, 2018).
La narrativa aumenta la sensacion de urgencia y relevancia del contenido, fomentando el
aprendizaje colaborativo y la resolucion de problemas (Wiggins & McTighe, 2005). La historia
proporciona un contexto que da sentido a las actividades y ayuda a que los participantes retengan
la informacion de manera mas efectiva (Deterding et al., 2011).

Uno de los elementos clave para su efectividad es la integracién de una narrativa
estructurada (storytelling), la cual es una técnica de comunicacion que consiste en contar historias

para transmitir un mensaje. Los autores definen el storytelling como una técnica que permite
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conectar con la audiencia a través de relatos originales. Que otorga coherencia y significado a las
actividades dentro del juego (Hermann-Acosta 2020). Autores como Gee (2007) y Jenkins (2004)
han destacado la importancia de la narrativa en entornos educativos, sefialando que el aprendizaje
es mas efectivo cuando los participantes se involucran en una historia significativa.

La narrativa ha sido ampliamente estudiada en el contexto del aprendizaje basado en juegos
(game-based learning). Bruner (1991) sefiala que los seres humanos comprenden el mundo a través
de historias, lo que sugiere que el uso de estructuras narrativas en la educacion facilita la
comprension y retencion de conocimientos. Kapp (2012) sugiere que el storytelling potencia la
motivacion intrinseca de los estudiantes, al presentar desafios dentro de una historia envolvente.

El docente (game master) debe explicar claramente las reglas y dindmicas al inicio, ya sea
verbalmente, con audio o video, y detallar posibles penalizaciones (Navarro-Mateos & Pérez
Manzano, 2021). Es importante que estas normas puedan integrarse en la narrativa. El docente
también debe monitorear a los grupos, ofreciendo ayuda para evitar bloqueos y gestionando las
pistas (autométicas o a solicitud). Incluir distractores puede fomentar la toma de decisiones

(Albujer Lax, 2020). Los roles que cumplieron cada una de las docentes se detalla mas adelante.

4.-Aprender jugando: Escape Room como estrategia educativa

En el &mbito educativo, los juegos de escape mejoran el proceso de aprendizaje, fijan lo
aprendido, desarrollan habilidades y capacidades, todo esto a partir de una actividad divertida y
motivante. Finalmente, también ofrecen beneficios fisicos, como el control, la coordinacion motriz,
la flexibilidad, la fuerza, la resistencia y la velocidad (Instituto de la Juventud de Extremadura,
2018).

Los Escape Room comenzaron a considerarse en la educacion y tomaron més importancia
con el surgimiento de las nuevas lineas de investigacion en neurociencia, donde cobra importancia
la emocion, en particular la “emocion por aprender”. A su vez hay que considerar los enfoques
diferentes del Escape Room educativo, la funcionalidad didactica, ya sea para iniciar, repasar o
practicar ciertos temas o incluso competencias (Negre &Carrion, 2020).

Son actividades muy versatiles, ya que permite crear varias historias, con diferentes
tematicas y contenidos, lo cual es muy util para la gamificacién de las clases. Mediante su uso

podemos hacer que los estudiantes se transformen en protagonistas de la historia que se narra, en

11

——
| —



la cual deben mostrar sus habilidades, manejar conceptos que se estén estudiando o profundizar en
ellos (Usén Supervia, Salavera Bordas, 2020).

Otro punto importante para el uso de los Escape Rooms son la posibilidad del trabajo
colaborativo, de esta manera los estudiantes aprenden a gestionar, tiempos, y trabajo conjunto.
Centrandose en el proceso, haciendo que importe el camino que recorren, en este punto el profesor
es un facilitador, acompafia y favorece la participacion activa de los estudiantes y su autonomia
(Albujer Lax, 2020). Incentivan a los estudiantes, ahora transformados en jugadores, a pensar
creativamente y a fomentar el pensamiento critico a través de resolver los rompecabezas utilizando
todos los conocimientos disponibles (Wiemker, Elumir & Clare, 2015).

Un objetivo clave es la aplicacion de conocimientos en escenarios practicos, lo que facilita
la retencion de la informacion y el aprendizaje significativo (Clarke et al., 2017). Segun Nicholson
(2018), un Escape Room educativo debe fomentar el desarrollo del pensamiento critico, la
resolucion de problemas y la toma de decisiones en contextos desafiantes. Ademas, debe promover
la colaboracién y el trabajo en equipo como estrategias fundamentales para la solucién de los
acertijos.

Un Escape Room educativo potencia el neuroaprendizaje al alinear las mecéanicas de juego
con el funcionamiento cerebral. El aprendizaje requiere una conexion emocional y atencion,
activando el sistema nervioso para modificar las estructuras neuronales y consolidar la memoria
(Cuda, 2021).

El cerebro se motiva con actividades que generan dopamina, como las secuencias de deseo-
accion-satisfaccion presentes en juegos y Escape Rooms. Esto se traduce en las mecanicas de

desafio, accion y recompensa, cruciales para mantener la atencion e interés en el aula (Zull, 2002).

El anclaje de conocimientos deriva de la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel
(1963, 2002). Segun esta teoria, para que el aprendizaje ocurra de manera profunda, los nuevos
contenidos deben relacionarse de manera sustantiva y no arbitraria con los saberes previos del
estudiante. Es decir, el estudiante no memoriza de forma mecéanica, sino que conecta lo nuevo con
lo que ya sabe. Los Scape Rooms educativos ofrecen un entorno en el que el estudiante debe
recurrir a conocimientos previos para avanzar, lo cual favorece la construccion activa del
aprendizaje (Borrego et al., 2017; Fotaris & Mastoras, 2019). Ademas, la dinamica de resolucion

de enigmas favorece el aprendizaje activo, permitiendo que los nuevos contenidos se integren en
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estructuras cognitivas existentes y se consoliden a traves de la interaccion con los pares, lo que

potencia el caracter significativo del aprendizaje (Wiemker, Elumir, & Clare, 2015).

5.- ¢ Que se necesita para disefiar un Escape Room educativo?

Para disefiar cualquier juego es importante la estructura ladica, en la cual cada elemento
trabaja en conjunto para conformar el sistema de motivacion. Cuando estos elementos funcionan
de forma conjunta y equilibrada, el juego logra despertar un alto nivel de compromiso en los
jugadores. Los creadores de juegos de la empresa Hasbro tienen una serie de cinco preguntas que
suelen hacerse a la hora durante el control de calidad de un juego nuevo: ¢Es divertido?; ¢Es
desafiante?; ¢ No es frustrante?; ¢ Hay una recompensa?; ¢Ofrece una experiencia? Se puede hacer
estas preguntas en las interacciones durante el desarrollo del prototipo o del testeo del juego (Nallar,
2025).

Para el disefio de un Escape Room educativo, se tienen que tener en cuenta algunos aspectos
importantes, como lo son el tiempo de juego, el antes, durante y después; controlar la dificultad de
cada actividad; plantear objetivos claros, son los aspectos mas relevantes (Padilla, Parra y Flores,
2024). Es importante tener siempre presente a quienes esta destinado, de manera que toda la
experiencia esté acorde a ellos, adaptandose a los gustos e intereses, motivaciones, etc. (Albujer
Lax, 2020). Asimismo, es crucial ajustar la complejidad de los enigmas y pruebas segun la edad y
la formacion académica de los alumnos, favoreciendo un justo equilibrio entre reto y facilidad
(Borrego et al., 2017).

Una de las primeras acciones al comenzar el disefio es definir el objetivo, no solo en
términos curriculares, sino también en relacion con aquello que se pretende lograr mediante el
juego. Esta decision resulta clave, ya que orienta las etapas posteriores del disefio (Negre &
Carrién, 2020). Asimismo, es necesario determinar de qué manera se integrara la actividad en la
asignatura en la que se implementard. También es importante definir si se tratara de una actividad
obligatoria 0 no, asi como su caracter, ya sea evaluativo o formativo (LOpez Pernas et al., 2020).

Teniendo en cuenta que al plantear una tarea se hace con una intencionalidad y esta debe
estar en concordancia con el nivel académico y con el curriculum (Garcia Tudela et al, 2018), el
siguiente paso es determinar el o los temas, de manera de crear un contexto. Para garantizar el

impacto educativo de un Escape Room, es fundamental seleccionar cuidadosamente los temas
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curriculares a abordar. Segun Wiemker, Elumir y Clare (2015), los temas deben ser relevantes y
contextualizados dentro del &rea de conocimiento en cuestion, de modo que los participantes
puedan aplicar conceptos tedricos en un entorno practico.

Se debe considerar el tiempo que se destinara a la actividad. Aunque no hay un tiempo
estandar para realizarlo, este dependeré de la dificultad de los desafios, y de los protagonistas, es
decir del grupo de estudiantes a quiénes estd destinado el juego. Asimismo, los tiempos pueden
variar entre grupos etarios similares que no compartan curso, e incluso dentro de un mismo grupo
(Segura-Robles & Parra, 2019).

Los desafios son esenciales en el disefio de juegos, ya que sin ellos no hay jugabilidad.
Segun Jesper Juul (2005), la jugabilidad se refiere a las reglas de un juego y cémo estas permiten
y restringen las acciones del jugador, es decir, el conjunto de posibilidades que el jugador tiene
para interactuar con el juego. Estos desafios y objetivos (a corto, mediano y largo plazo) deben ser
coherentes (Nallar, 2020). En un Escape Room, los desafios se presentan como puzzles que
requieren logica y esfuerzo mental para avanzar en la narrativa del juego. Pueden ser de diversos
tipos: l6gica, manipulacion de objetos, blusqueda de pistas, descifrado de codigos o acertijos
matematicos (Wiemker, Elumir & Clare, 2015).

Los acertijos deben integrarse a la narrativa y el entorno del juego para asegurar la
inmersion (Nicholson, 2015). Su dificultad debe ser progresiva y mantener variabilidad para ser
interesantes (Nallar, 2020). Aunque las salas de Escape priorizan la experiencia, sus desafios siguen
un ciclo simple: se presenta un reto, se busca la solucion y, al superarlo, se obtiene una recompensa
(Wiemker, Elumir & Clare, 2015). Por otro lado, la gamificacion se compone de tres elementos
clave: dindmicas (fuerzas que impulsan la accion), mecanicas (procesos que avanzan la accion) y
componentes (manifestaciones especificas de las dindmicas y mecanicas) (Alejaldre Biel & Garcia
Jiménes, 2015).

Los desafios en los Escape Rooms varian desde busqueda de objetos ocultos, mensajes
codificados, analisis de imagenes, manipulacion de objetos, I6gica abstracta y uso inusual de
objetos, todos potenciados por elementos sensoriales como luces, sonidos y olores (Lopez Pernas
et al., 2020). Estos puzzles, que pueden ser mentales (intelectuales/I6gicos) o fisicos (motricidad
fina), suelen integrarse en un "metapuzzle" mas grande (Wiemker, Elumir & Clare, 2015).

En la tabla 1 se muestran las estructuras simples para el disefio, junto a cada uno de los

esquemas.
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Tabla 1
Esquemas simples de escape rooms

Estructuras simples

Esquema representativo

Lineal: Los desafios se resuelven en un orden fijo y
secuencial, ideal para progresiones logicas y control del
docente, aunque puede fomentar un hiperliderazgo (Albujer
Lax, 2020; Wiemker, Elumir & Clare, 2016; Negre &
Carrion, 2020). Esta estructura se esquematiza en la figura
2a

T

Figura 2a: Estructura lineal

Abierta o aleatoria: Permite a los jugadores abordar
los desafios en cualquier orden, promoviendo la exploracion
y autonomia (Nicholson, 2018). Esta estructura se

esquematiza en la figura 2b

o

Figura 2b: Estructura abierta

Basada en trayectorias: Multiples desafios se
resuelven simultaneamente por diferentes equipos,
convergiendo en un metapuzzle final, favoreciendo la
colaboracidon (Borrego et al., 2017). Esta estructura se

esquematiza en la figura 2c.

5

Figura 2c: Estructura basado en

trayectorias

Estructura piramidal: Esta es la més versatil,
combinando elementos lineales y desafios paralelos o
abiertos. Equilibra control y flexibilidad, adaptandose a
diversos niveles de aprendizaje (Wiemker et al., 2016). Esta

estructura se esquematiza en la figura 2d

'§-\

e

Figura 2d: Estructura piramidal

Nota. Informacion obtenida del Instituto de la Juventud de Extremadura (2018).

Sistematizacion propia.
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Para un Escape Room eficaz, la seleccion de recursos depende de su formato:

e Los fisicos requieren elementos como candados, Ilaves, cajas de combinaciones y
pistas en sobres o cartas.

e Los digitales aprovechan plataformas online (Genially, Google Forms, Breakout
EDU) y realidad aumentada (Negre & Carrién, 2020).

En todos los casos, la ambientacion con mdasica, efectos de sonido, iluminacién vy
decoracion tematica es clave para la inmersion. Los disefios hibridos deben incorporar dispositivos
electronicos adecuados. Una planificacién minuciosa es esencial para evitar problemas logisticos,
frustracion estudiantil y asegurar el impacto educativo (Sanchez Lamas, 2018).

El disefio de un Escape Room educativo debe priorizar la inmersién y el aprendizaje
significativo. Siguiendo la teoria del flow de Csikszentmihalyi (1990), la cual indica que es el
estado donde una experiencia éptima de inmersion total en una actividad, caracterizada por alta
concentracion, motivacion y disfrute. Este estado se logra cuando el desafio se equilibra con las
habilidades del individuo, promoviendo el bienestar y el aprendizaje intrinseco los desafios deben
equilibrar las habilidades de los estudiantes con el nivel de dificultad de las tareas para mantenerlos
en un estado de concentracion y disfrute optimo. (Csikszentmihalyi, 1990; BBVA Innovation
Center, 2012).

Este equilibrio favorece que los participantes experimenten una sensacion de control,
claridad en los objetivos y retroalimentacién inmediata, condiciones necesarias para alcanzar el
estado de flow (Borras-Gené, 2022). En este contexto, la retroalimentacion y las recompensas no
solo refuerzan la motivacion intrinseca, sino que también contribuyen a la retencién del
conocimiento y al compromiso sostenido con la actividad. El cerebro humano, con su capacidad
de procesamiento cognitivo, evalla y toma decisiones, permitiendo postergar la gratificacion y
establecer metas a largo plazo (Cuda, 2021).

Finalmente, el testeo previo es crucial (Instituto de la Juventud de Extremadura 2018).
Permite identificar problemas de claridad, fluidez y funcionalidad, asegurando que los desafios
sean superables y eviten el "fracaso productivo™ frustrante (Gee, 2003; Kapp, 2012). Un balance
adecuado entre desafio y habilidad es esencial para la participacidn, asi como verificar la viabilidad

logistica (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014).

16

——
| —



Segn Negre y Carrion (2020), es importante que al finalizar el juego se incluya un
“premio” que marque el cierre de la experiencia y facilite el retorno a la normalidad. Entre las
posibles opciones se encuentran:

e Un detalle: un pequefio obsequio, ya sea material o simbolico, como golosinas, que
brinde un cierre positivo y deje una sensacion de satisfaccion.

e Unrecuerdo: un objeto vinculado a la narrativa del juego que los estudiantes puedan
conservar como testimonio de la experiencia vivida.

e Un material: un recurso o herramienta que no solo refuerce el aprendizaje, sino que
también sirva para continuar la narrativa en futuras actividades de gamificacion o en el desarrollo

curricular.

6.- Diferencia entre juego y jugar

Tradicionalmente vistos como pasatiempos, los juegos son ahora herramientas potentes y
adictivas con gran impacto conductual en sectores como la industria y la educacion (Sanchez Péez,
2022). Dado que los individuos aprenden a jugar desde pequefios, el juego es un entorno ideal para
actividades educativas (Rivero, 2016). Desde la Grecia clasica, figuras como Platon y Aristdteles
ya reconocian su valor para la creatividad y el desarrollo motor (Bosco Global, 2021).

La distincion clave entre "juego” y "jugar" reside en que "juego” es el sistema estructurado
con reglas y objetivos, mientras que "jugar" es la accion de participar, con o sin apego a esas normas
(Material de la CTL, 2024).

Huizinga (1938), en su concepto de "Homo Ludens", define el juego como una actividad
cultural libre, con limites de tiempo/espacio y reglas obligatorias, donde jugar permite crear
significado y creatividad cultural. Los juegos no son neutrales; reflejan ideologias (Moreno, 2021).
Caillois (1986) distingue entre paidia (jugar espontaneo) y ludus (juego reglado), mientras que
Vygotsky (1978) enfatiza el rol del juego en el desarrollo cognitivo y social, facilitando la
interiorizacion de normas y el aprendizaje.

El "circulo magico" de Huizinga es el espacio simbdlico del juego, una realidad alternativa
donde se aceptan sus reglas y significados, permitiendo la inmersion. Este circulo puede romperse
si se ignora su origen, se imponen otras dinamicas o se coartan las reglas/intenciones originales
(Reyes Rodriguez, 2024).
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Jugar es voluntario y permite la libertad de eleccion, el error como aprendizaje y el
descubrimiento de nuevas oportunidades (Borras-Gené, 2022). Requiere un ambiente de confianza
(Calmels, 2023). Caillois (1986) establece condiciones para jugar: debe ser libre, desarrollarse en
tiempo y espacio separados de la rutina, tener un resultado incierto, ser improductivo y usar la
imaginacion.

El juego es una herramienta integral para el desarrollo de habilidades emocionales,
cognitivas y sociales A través de él, se fomenta el autoconocimiento, la tolerancia a la frustracion,
la gestion de la pérdida y la capacidad de autoevaluacion, ademas de la autorregulacion en el
aprendizaje del ganar o perder. Dependiendo del tipo de juego, se activan procesos cognitivos como
la atencion, la memoria, el lenguaje, el razonamiento l6gico, la orientacion espacial y las funciones
ejecutivas. Asimismo, el juego promueve la socializacion, la empatia y el trabajo en equipo, al
tiempo que refuerza el respeto por las normas, la escucha activa y la cooperacion. Si implica
movimiento, también contribuye al desarrollo de habilidades motoras (Espinosa Gallardo, 2022).
En la figura 3 se ilustra de manera concisa como el juego contribuye al desarrollo de estas

habilidades clave, categorizandolas en emocionales, cognitivas y sociales.

Desarrollo de habilidades

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

Escucha activa

+ Orientacién espacial

: Autoconfianza Tolerancia a la frustracién Autoevaluacion
: g .y Habilidades E
. Gestion de la pérdida _ Aprender a ganar / perder
: emocionales ;
+ Atencion " + Respetar normas .
_ Habilidades |: ; P _ _ Habilidades | :
: + Memoria a2 : : + Trabajo en equipo ; :
: cognitivas | : sociales |
.+ Lenguaje : . + Resolver :
: + Razonamiento légico :  conflictos

» Funciones ejecutivas

Actuar en contexto cooperacion

Fuente: Gamificacion educativa; el juego aplicado al aprendizaje. Espinosa Gallardo 2022
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La implementacion de estrategias ltdicas en entornos educativos, como las que impulsan
los juegos y la gamificacion, fomenta la creatividad y permite a los alumnos avanzar a su propio
ritmo, potenciando la resolucion de problemas, la cooperacion y la comunicacion (EduTrends,
2016).

Segun el objetivo —ya sea divertir, simular, aprender jugando, motivar con elementos de
juego o generar ideas— se pueden aplicar diversas modalidades como el juego, simuladores,
Serious Games, Gamificacion o Game Thinking, tal como se ilustra en la figura 4, donde a cada

objetivo se le asocia un estilo de juego (Espinosa Gallardo, 2022).
Divertir JUEGO

Simular una
situacion real en
entorno seguro

: .......... s :,:::.': Aprender
Siel S ~ mientras juegan
aun juego

Usar elementos
del juego para
motivar

Generar ideas
a partir de juegos
para resolver
problemas

Figura 4: estilo de juego segun su objetivo.
Fuente: Gamificacion educativa el juego aplicado al aprendizaje. Espinosa Gallardo 2022

7.- Gamificacion, Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y Juegos Serios: Diferencias
Claves

El término "gamificacion”, acufiado por Nick Pelling en 2002 y formalizado por Deterding
et al. (2011), se refiere a la aplicacion de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos
para mejorar la interaccion, la motivacion y el comportamiento (Werbach & Hunter, 2014;
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Zichermann y Cunningham, 2011). En educacion, busca transformar el comportamiento
estudiantil, estimular la participacion y fomentar el aprendizaje (Servicio de Innovacion Educativa
UPM, 2020; Kapp, 2012).

A diferencia de la gamificacion, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) utiliza el juego
como eje central de la experiencia educativa para construir conocimientos y desarrollar habilidades.
Aqui, el juego es el entorno activo donde los estudiantes exploran, resuelven problemas y toman
decisiones, promoviendo un aprendizaje significativo y contextualizado (Prensky, 2001; Gee,
2003; Gros, 2007).

Por su parte, los Juegos Serios son juegos disefiados integramente con un proposito
formativo, educativo o social especifico, mas all4 del mero entretenimiento (Abt, 1970; Zyda,
2005; Pefia-Miguel, Sedano-Hoyuelos, 2020). Poseen narrativa, reglas y objetivos definidos, y se
alinean con teorias de aprendizaje activo y significativo (Ausubel, 1968; Kolb, 1984).

Mientras que el ABJ busca una inmersion profunda en el contenido Iudico y la gamificacion
potencia la motivacion extrinseca en actividades preexistentes, los Juegos Serios ofrecen una
experiencia ludica completa orientada al aprendizaje especifico. La tabla 2 muestra una
comparacion que detalla estas diferencias:

Tabla 2

Comparacion entre Gamificacién, Aprendizaje basado en juego y Juegos serios

L. L Aprendizaje Basado en )
Caracteristica Gamificacion Juegos Serios
Juegos

Enfoque pedagdgico que

Estrategia que afiade o Juegos disefiados con
) utiliza juegos como o _
elementos de juego _ o un objetivo educativo
herramienta principal de )
o (puntos, recompensas, o ) o formativo,
Definicion ) o aprendizaje, enfocandose | )
desafios) a actividades ) integrando contenido
o ) en el contenido .
no ludicas para mejorar o ) especifico dentro de la
o academico a traves de la o _
la motivacion. experiencia de juego.

interaccion ladica.
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Mejorar la motivacion

y el compromiso de los

Fomentar el aprendizaje
a través de la interaccion

con juegos, que permiten

Utilizar el juego como
medio para ensefiar o
sensibilizar sobre

temas especificos

Proposito estudiantes mediante la ) ) L )
_ » experimentar y aplicar (cientificos, sociales,
introduccion de o )
) conocimientos de manera | etc.), mientras se busca
elementos de juego. o »
dinamica. la formacion en
habilidades précticas.
_ Alta: el jugador se
_ o Alta: los estudiantes
Baja: la actividad o sumerge
o ) ) estan inmersos en un
principal sigue siendo ) completamente en el
) o entorno de juego que ) )
Inmersién no ludica, aunque se ) juego, que esta
o permite explorar y o )
agregan mecanicas de disefiado para integrar
_ aprender de manera ) _
juego. _ ) contenido educativo de
interactiva. )
forma atractiva.
Muy alto: el jugador
Moderado: los ) interactua
) ) Alto: los estudiantes son
estudiantes interactuan o _ constantemente con el
o participantes activos que | _
con las dinamicas del juego, resolviendo
Nivel de deben resolver

Interactividad

juego (como los puntos
0 recompensas), pero la
actividad principal no

cambia.

problemas, tomar
decisiones y aplicar

conocimientos.

desafios o tomando
decisiones que
impactan el desarrollo
del contenido

educativo.

21

——
| —




Motivacion extrinseca,

con el uso de

Aprendizaje activo y
constructivista, donde el

Formacion practica en
areas especificas

mediante la simulacion

Enfoque recompensas y estudiante aprende ) o
. o i ) y el juego, con énfasis
Pedagogico mecanicas de juego haciendo, explorando y )
) ) ) en el contenido y el
para incentivar el resolviendo problemas en o
. ) aprendizaje
desempefio. un contexto de juego. o
experiencial.
o Promueve el
_ .| Fomenta la creatividad, o
Aumenta la motivacion _ i aprendizaje practico y
L el pensamiento critico y -
) y la participacion, » la formacion en
Ventajas ) ) la resolucion de . i
mejora el compromiso habilidades especificas
_ problemas de forma
de los estudiantes. o en un contexto
préctica.
controlado y seguro.
Requiere una Puede no ser tan
Puede ser superficial si | planificacion cuidadosa y | accesible si no se tiene
Desventajas no se integra bien en el | puede no ser adecuado el hardware adecuado
contexto educativo. para todos los estudiantes | o si no se disefia
0 temas. correctamente.
_ ) Gee (2003), Anderson & | Michael & Chen
Referencia Deterding et al. (2011)

Dill (2000)

(2006)

Fuente: Autoria propia

Tal como se mencionara anteriormente, el aprendizaje significativo se produce cuando los
nuevos conocimientos se relacionan de manera sustantiva con la estructura cognitiva previa del
estudiante, evitando la mera memorizacion mecénica. En este marco, los Escape Rooms educativos
ofrecen un entorno propicio para dicho anclaje, ya que los desafios obligan a activar, aplicar y

reorganizar saberes preexistentes en un contexto ladico y colaborativo, facilitando la integracién

profunda de los contenidos (Borrego et al., 2017; Fotaris & Mastoras, 2019).
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8.- Objetivo General:

e Explorar el potencial del Escape Room como herramienta didactica para el aprendizaje
y consolidacién de conceptos claves en quimica general, inorganica, organica y analitica para

estudiantes de una escuela técnica de la ciudad de Cinco Saltos.

8. 1.- Objetivos Especificos:

e Disefiar un Escape Room didactico que aborde de manera integrada los contenidos

curriculares de quimica general, inorganica, organica y analitica.
e Implementar el disefio del Escape Room en contextos reales de ensefianza.

e Evaluar el potencial del Escape Room para promover el anclaje de conocimientos de

Quimica en estudiantes de nivel medio.

9.- Disefio e implementacion de la propuesta de Escape Room

El enfoque pedagdgico seleccionado para esta propuesta de Escape Room fue el
Aprendizaje Basado en Juegos, tomando algunas consideraciones de la Gamificacion, donde el
juego fue la herramienta principal para que los estudiantes exploraran y aplicaran conocimientos

de manera dindmica.

El disefio del Escape Room se dividié en las siguientes etapas:

1. Reconstrucciéon del contexto y justificacion pedagogica: se indagé acerca de las
caracteristicas del grupo destinatario, el marco institucional y los motivos que llevaron a elegir una
propuesta ludica, considerando las dificultades tradicionales en el aprendizaje de contenidos
cientificos complejos. Para ello se realizaron entrevistas informales con los directivos del colegio
y con cinco docentes, asi como se recuperd la propia experiencia como egresada de colegio técnico,
tratando de revisar aquellos contenidos mas significativos y que pudieran abordarse en el Escape
Room.

2. Para el disefio e implementacion de este Escape Room, se recurrié a una variedad de
herramientas, desde la construccion narrativa y la integracién tecnoldgica hasta la definicion de su

estructura fisica. Se aplicaron estrategias para fomentar la intriga, la sorpresa, el desafio y la
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diversion entre los participantes, tales como la incorporacion de videos generados con inteligencia
artificial, una ambientacion inmersiva, la gestién del tiempo y la resolucién de acertijos y
adivinanzas.

3. Para evaluar el potencial del Escape Room como herramienta de anclaje del
conocimiento, se realizaron observaciones de los participantes. Se busco capturar aspectos clave
como las emociones, la participacion activa, la calidad del trabajo en equipo y la dindmica del clima
grupal a lo largo de la experiencia ludica. La recopilacion de datos incluyo registros fotograficos y
sistematicos, con registro escrito de observaciones durante el desarrollo del juego.

El grupo destinatario, de la propuesta esta conformado por estudiantes de sexto afio, con
edades entre 18 y 19 afios, del Centro de Educacion Técnica N°5 (CET N°5), ubicado en la ciudad
de Cinco Saltos, provincia de Rio Negro. Se trata de un colegio con orientacién técnico quimico
en el gue los estudiantes a lo largo de su trayectoria académica van transitando diferentes materias
vinculadas a la quimica, como son la quimica general, quimica inorganica, quimica orgénica y
quimica analitica.

Este Escape Room educativo se disefid con una estructura piramidal, ya que cuenta con
secuencias lineales dentro de cada estacion (Figura 6). Se consideré que la combinacion de rutas
en esta estructura piramidal es la forma mas atractiva y funcional de disefiar un Escape Room, para

mantener a los estudiantes motivados mediante desafios variados y progresivos.

/EstacionA: R Estaticn2:
/Quimica "B/ Quirica
‘Geheral p

Acertijo 1 Acertijo 1 Acertijo 1 "
| | | Acertijo 1

Acertijo 2 Acertijo 2 Acertijo 2 |
I | | Acertijo 2

Reto Reto Acertijo 3 ’,____|>___..\
____|.____ ____|____. [ | Clave 4 |
i 1 1 S

1
|
’

Figura 6: esquema del Escape Room Quimico

Fuente: autoria propia
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El Escape Room quimico incluyd 4 estaciones, sobre 4 areas de la quimica: general,
orgénica, inorganica y analitica; abordados con estrategias ludicas como acertijos, pruebas de
pensamiento lateral, retos y problemas matematicos. Es fundamental diagramar detalladamente la
secuencia de puzzles para luego facilitar los ajustes (Instituto de la Juventud de Extremadura, 2028,
Negre & Carrion 2020)

Para la narrativa (storytelling), se trabajé en el armado de videos presentados por
diferentes cientificas mujeres, y un cientifico hombre, buscando invertir el sesgo de género en las
ciencias. Los personajes seleccionados fueron Marie Curie, Valentina Tereshkova, Christina
Cruikshank Miller, Rosalind Franklin y Antoine Lavoisier cuyos trabajos se centraron en diferentes
areas de la ciencia vinculadas a la quimica. Las caracteristicas de cada juego y estacion se pueden
ver en el apartado de resultados y discusion.

Los videos se realizaron con la plataforma en linea de inteligencia artificial: Vidnoz Al.
Esta plataforma permite generar videos de forma rapida y sencilla, utilizando desde avatares de IA,
hasta fotos, las cuales se pueden animar de forma que parezca que estan hablando realmente.

La implementacion del Escape room incluyé una prueba piloto, con el objetivo de
evaluar el disefio, la complejidad de los juegos y el tiempo, asi como posibles problemas logisticos.
Esta prueba se llevé adelante con estudiantes de Ingenieria quimica y del profesorado en quimica
en el Laboratorio de docencia de la Facultad de Ingenieria, Universidad Nacional del Comahue.

El Escape Room se desarrollé en el SUM del CET

e N.° 5, con un total de 55 estudiantes, los cuales se

distribuyeron en grupos de entre 3 y 4 estudiantes. Cada
grupo debia recorrer las 4 estaciones sin un orden
especifico, sin embargo la resolucion de cada estacion
aportaba un nimero que debia combinarse en un orden
especifico (estacion 1, 2, 3 y 4) con los otros tres para
lograr la clave que permite “escapar de la sala” y

completar el juego.

Para el disefio de la clave se utilizé el programa

Figura 7: Imagenes del Genially online Genially. Como se muestra en la Figura 7. Si los

utilizado para la clave de salida . - ,
P estudiantes escribian mal el ndmero de la pantalla
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mostraba el cartel de ERREUR, emulando el mensaje de error de las calculadoras cientificas,
mientras que con el cddigo correcto activa una pantalla de festejo que dice jLo lograron!.

Cada estacion estuvo a cargo de un docente perteneciente al grupo de proyecto extension
“Compartiendo saberes. La UNCo va a la escuela” y un coordinador general del juego, el cual

cumplié el rol de Gamemaster.

10.- Resultados y Discusion

o e e e e e e e ——
e N

¢s°  10.1.- TESTEO \

~

Luego de la fase de disefio, la prueba piloto con estudiantes universitarios proporciond
datos importantes para desarrollar la propuesta final del Escape room. Para la prueba piloto, el
dia IS de Agosto del 2024, concurrieren voluntariamente I estudiantes de la Facultad de Ingenieria
que se dividieron en grupos de 3 y 4 estudiantes, los cudles resolvieron el juege en 40 minutoes,
sin embargq requirieron en varios casos

asistencia en la inferpretar las consignas. La Scape room

experiencia fue positiva, y los estudiantes se Quimico &
manifestaron entusiastas por la actividad.

En la Figura 8 se muestra el flyer que

uees 15 de agosté 14 hs
Laboratoriode Q;a General

se publicé en diferentes redes para convocar a

los estudiantes para este festeo.

Para estudiantes de Ing. Quimica y
Profesorado en quimica ﬂ‘
%ﬂg Requisitos
“Tener conocimientos de Qca.
Eﬂ el anexo I se Pueden ver los Analitica y organica

resulfados de la encuesta de satisfaccion

respecto  del juege completada por los Figura 8: Flyer convocatoria para el testeo

\ estudiantes

\
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4 Los aspectos que se modificaren tuvieron relacién con: organizacién del espacio ﬂ’sic¥\

/

! administracién del tiempo y necesidad de ajustes en la redaccién de las consignas en acertijos y

-

jueges.
El siquiente collage (Fetos 1) muestra momentos de esta prueba piloto, en el centro se

encuentra la foto final con todes los participantes de este Scape Room
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\ Foto I: collage de fotos con la prueba piloto con estudiantes de la faculad de Ingenieria, el /
N IS de Aqosto del 2024 y




/  Presentacion del Escape Room, (Foto 2) la gamemaster explica la dindmica y reglas del \
[iueqe, indicande el fiempo que dispenen para el juego: una hora. El juego inicia con la prequnta:
| dquieren_jugar? feniendo en cuenta que el jugar es un acte voluntario y no se puede obligar a

Ljugar (HuiZinga, 2007).

JUGHMOS=

Foto 2: Inicio de la actividad, se muestran varias fotos donde se observa el momento de la

explicacién y la visualizacién del primer storytelling de presentacion

En la figura 4 se encuentra el QR, el cual fambién estaba al lado del felevisor donde se
pedia ver el video, en la parte detrds de la farjeta del cédige, se encontraba el fexto del video,

pensado de esta manera si algun estudiante lo solicitara, ya sea por no ver bien el felevisor o no

escuchar bien, lo pudiera leer mds cerca. El video contaba con subtitulos.

l
|
|
\
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, Presentacién general (Marie Curic) ~

HIGT Mnyﬁm.

o Compartiendo

:::' s O UNCs
\3 a Jd LSCUL‘&
J =

o ‘>

{HOLA ESTUDIANTES DE SEXTO ANO DEL CET 5!

QUIZAS ME RECONOZCAN, SOY MARIE CURIE, UNA DE LAS PRIMERAS MUJERES
CIENTIFICAS DE LA HISTORIA, LICENCIADA EN FISICA Y MATEMATICAS, GANE DOS
PREMIOS NOBEL, EL PRIMERO EN FiSICA JUNTO A Ml MARIDO PIERRE Y EL SEGUNDO EN
QUIMICA SOLA, A PESAR QUE MI TRABAJO SIEMPRE ESTUVO ASOCIADO A LA FISICA,
TRABAJE MI VIDA ENTERA EN UN LABORATORIO. ES POR ESO OUE VENGO A
PROPONERLES ALGO:

USTEDES ESTAN MUY CERCA DE CONVERTIRSE EN TECNICOS QUIMICOS, MUCHOS DE
USTEDES SEGUIRAN ESTUDIANDO ALGO RELACIONADO, OTROS QUIZAS EMPIECEN A
TRABAJAR, Y OTROS SEGUIRAN CAMINOS DIFERENTES.

PERO SEA CUAL SEA EL CAMINO QUE ELIJAN, DEBERAN TRABAJAR EN EQUIPO EN ALGUN
MOMENTO.

ES POR ESO QUE HE DECIDIDO ENCERRARLOS EN EL SUM DEL COLEGIO Y CON LA AYUDA
DE ALGUNAS PROFES, LES DESAFIAMOS A ENCONTRAR LA CLAVE PARA SALIR.
PARA ELLO TENDRAN QUE PONER A PRUEBA LO QUE APRENDIERON DURANTE ESTOS 6
ANOS, EN LAS 4 DIFERENTES ESTACIONES DE TRABAJO DE QUIMICA GENERAL, QUIMICA
INORGANICA, QUIMICA ANALITICA Y QUIMICA ORGANICA.

S| RESUELVEN CADA RETO Y DESAFIO CORRECTAMENTE OBTENDRAN UN NUMERO, AL
REUNIR LOS NUMEROS EN EL ORDEN DE CADA ESTACION, TENDRAN LA CLAVE QUE LES
PERMITIRA SALIR DEL SUM
{SOLO TENDRAN EXITO S| COOPERAN COMO EQUIPO!
iSUERTE!

Figura 4: Adverso y reverse de la farjeta con el storyelling de presentacién
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// 10. 3.- SECUENCIA DEL JUEGO S \

-~
-

Al inicio de cada ectacion ce encontraba un video con un Storytelling tal |
como ce muesctra en lag fotos del collage Foto 3. A¢/ como también una tarjeta
estaba al lado de lac netbook donde ce podia ver el video, en la parte detrds de
la tarjeta con un cddigo R, ce encontraba el texto del video, de la micma forma

que el video precentacidn general.

Foto 3: como ce encontraban las notebook y como veian los ctorytelling

Dictribuidoc a lo largo y ancho del SUM ce encontraban cada una de

lag ectaciones por donde lo¢ ectudiantes debian pacar. (ac micmas ce

\ detallan a continuacion.
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/fo. 3. I.=Estacion 12 Quimiea Inorginiea N

Storietelling Quimica Inorganica,

Valentina Tereshkova

IL"INDREI\NILA

I QR
(' \\

iSALUDOS ESTUDIANTES DEL ULTIMO ANO DEL CET 5!

SOY LA COSMONAUTA RUSA VALENTINA TERESHKOVA, FUI LA PRIMERA MUIJER
EN DAR 48 VUELTAS A LA TIERRA EN 71 HORAS EN 1963, 5IN CARRERA MILITAR,
Y CON ESTUDIOS INFORMALES, ABRI UN CAMINO SIDERAL PARA QUE SER
ASTRONAUTA NO SEA PRIVILEGIO EXCLUSIVO DE VARONES. TRAS VOLVER
INGRESE EN LA ACADEMIA DE LA FUERZA AEREA DE ZHUKOVSKI,
GRADUANDOME COMO INGENIERA ESPACIAL EN 1969,
SEGURAMENTE USTEDES SABEN QUE DESDE AQUEL PRIMER MOMENTO EN
QUE LAS PRIMERAS PARTICULAS ATOMICAS ENTRARON EN CONTACTO,
LIBERANDO CANTIDADES ABISMALES DE ENERGIA, HASTA HOY, ES DECIR QUE
SOMOS POLVO DE ESTRELLAS.

ES UN ENORME PLACER PRESENTARLES ESTA ESTACION DE TRABAJO SOBRE
QUIMICA INORGANICA.

EN ESTA ESTACION DEBERAN PONER A PRUEBA SU HABILIDAD AL RESOLVER
DOS ACERTIJOS RELACIONADOS A UNA HERRAMIENTA CON LA CUAL ESTAN
MUY FAMILIARIZADOS, LA TABLA PERIODICA. ADEMAS TENDRAN UN RETO PARA
SEGUIR PONIENDO A PRUEBA SU INGENIO.
iRECUERDEN QUE SOLO TENDRAN EXITO 51 COOPERAN COMO EQUIPO!

iSUERTE!
Figura 10: Adverso y reverse de la +cnje+a con el s+ory+ellin9 de la estacién |: Quimica
S ~ o L L T Inorqénica _ _ _ _ _ - o
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{ se muestran los acertijos con letras diferentes sin la imagen del sistema solar.

ygrdGe clesconocemos si hay algun estudiante con adaptaciones en su aprendizaje. En este +raBaJ\
\

-

La gamemas+er de esta estacién les indica las +a|je+as con el acer-}go:

Para ressluerls tendhin que sbtener una palabra y armarba con los simbolss de les
elementss quimicss, que se encuentran en ba mesa.”

Grupo 1

“Soy un gigante de hielo y gas- Mi eje inclinado me hace especial- No
soy el mds cercano, ni el mds lejano, pero mi rotacién es un misterio sin
igual y con 4 elementos de la tabla periédica, mi nombre podés formar”

ZQuién soy?

Respuesta: URaNO

Grupo 2

“Soy el mads lejano del sistema solar- Mi nombre proviene del dios del
mar y mi color es azul profundo, debido a la presencia de metano en mi
atmésfera y con 5 elementos de la tabla periédica, mi nombre podés formar”
ZQuién soy?

Respuesta: NePtUNO
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4 GO
1 \
\D “En la ciudad de Cinco Saltos el Centro de Educacion Técnica N° 5 o el ,
“Indu” para los amigos, llevaba en su nombre el homenaje a un Dr- Su |
apellido suena a noble al igual que el nombre del elemento quimico de la J
|
tabla periédica que soy- Para obtener la clave deberdn indicar la cantidad I
de electrones que tengo” |
a
\_/ |
I

Finalmente para completar
la estacion, los estudiantes

debian realizar un reto.

En la foto 7 se muestran a los

grupes jugando con los simbeles de la v -
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tabla periédica. \3

Reto: o |

:, t“"’a% — A I

Formar una palabra en espaficl gy siRall(l() palam'? |

con Los simbolos o |

que +en9cu como minimo S elementos, dela tahl? |

sin repetir, de la tabla periédica. S TN |

Foto 7: os | do con los simbolos de la $abl

Ejemplos: PaSTON; ACION; ArGeNTiN, B e et

periédica |

I

\ /
N /

= ~ i 7’
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( Completada la ectacion, obtienen el nimero que permite destrabar la primera llave del |
l |
I candado para poder caliv de la habitacion. Ecte procedimiento ce repite en cada una |
| I
| de lac ectacionec hasta que loc estudiantec adquieren loc 4 nimeros clave para abrir |
| |
\ el candado. ]

R R R IR, -
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-~ lo. Be Ro~ Estacion 22 Quimiea Analitiea \\

El fexto del video (storytelling) que acompafia a esta estacién es el siquiente: \
Video: Quimica Analitica, Christina Cruikshank Miller

num.lm:l\

iSALUDOS ESTUDIANTES DE SEXTO ANO DEL CET 5!

SOY CHRISTINA CRUIKSHANK MILLER, FUI UNA DE LAS CINCO PRIMERAS
MUJERES, Y LA PRIMERA QUIMICA, ELEGIDAS COMO MIEMBROS DE LA
ROYAL SOCIETY OF EDINBURGH EN 1949. ME RECONOCIERON COMO

PIONERA EN QUIMICA ANALITICA YA QUE HICE DESCUBRIMIENTOS
INMOVADORES CUANDO EL CAMPO ERA ESPECIALMENTE DOMINADO
POR HOMBRES.

ES UN GUSTO PARA MI ACOMPANARLOS EN ESTA ESTACION, SOBRE
QUIMICA ANALITICA

PARA SUPERAR EL RETO DE ESTA ESTACION DEBERAN PONER MANOS A

LA OBRA Y RESOLVER UN PROBLEMA ANALITICO, DE ESOS QUE USTEDES
YA HAN RESUELTO MUCHAS VECES. LUEGO, UNA VEZ INFORMADO EL
RESULTADO CORRECTO, DEBERAN CUMPLIR CON UN DESAFIO PARA

OBTENER LA CLAVE Y SOLO ASI PODRAN PASAR A LA SIGUIENTE
ESTACION.

jRECUERDEN QUE SOLO TENDRAN EXITO S| COOPERAN COMO EQUIPO!

iSUERTE!

Figura Il: Adverse y reverso de la farj







//’ Finalmente asociar el color
I obienido con el pH del sistema que
corresponda. Ordenando el cédige de
colores obtenidos, pasaren al siquiente
juegqo donde fenian que resolver el
problema analitico que estaba del lade
reverso de las piezas del rompecabezas.

En la foto 9 se pueden ver alqunes

de los grupos en este juege.

Fote 4: alqunes grupes en accién

Segundo juego: calculando concentracion de [OH-]

Problema detrds de los cédigos de colores:

Grupo 1:
Calcular la concentracion de [OH] presente en la solucion que presente mayor valor de

pH.

Grupo 2:

Calcular la concentracion de [OH-] presente en la solucién que tenga menor valor de

pH.

A\

Reto: Contar un chiste & elegir a 3 del grupo y que haga

une de los participantes cumpliendo el refe.
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Reto Estacion 2: burpees

El fexto del video (storytelling) que acompafia a esta estacién se muestra a continuacion
Video: Quimica Organica, Rosalind Franklin

HUIMICA DREANILA
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/ iSALUDOS ESTUDIANTES DEL ULTIMO ANO DEL CET 5!

SOY ROSALIND FRANKLIN FUI QUIMICA, BIOFISICA Y CRISTALOGRAFA,
REALICE ESTUDIOS FUNDAMENTALES DE MICROESTRUCTURAS DEL
CARBON Y DEL GRAFITO, Y ESTE TRABAJO FUE LA BASE DE M|
DOCTORADO EN QUIMICA FiSICA. PERO MI ADPORTE MAS SIGNIFICATIVO
FUE OBTENER UNA FOTOGRAFIA DE DIFRACCION DE RAYOS X QUE
REVELO, DE MANERA INCONFUNDIBLE, LA ESTRUCTURA HELICOIDAL DE
LA MOLECULA DEL ADN.

ESTOY MUY CONTENTA DE PODER PRESENTARLES LA ESTACION DE
TRABAJO SOBRE QUIMICA ORGANICA.

EN ESTE CASO TENDRAN QUE PONER A PRUEBA SUS CONOCIMIENTOS
SOBRE QUIMICA ORGANICA, A TRAVES DE UN ACERTIJO QUE LES
PERMITIRA ENCONTRAR LAS PIEZAS PARA ESTAR MAS CERCA DE LA
CLAVE FINAL, PERO ANTES DEBERAN PASAR UN DESAFIO.
"RECUERDEN QUE SOLO TENDRAN EXITO SI COOPERAN COMO EQUIPO!
i SUERTE!

Figura I12: Adverso y reverso de la tarjeta con el storytelling de la estacion 3: Quimica
Organica
En esta estacion el fema principal son las familias de macronutrientes. También tendran
que conocer conceptos como la solubilidad en agua de los compuestos, nomenclatura orgdnica e

isomeria de los compuestos organicos en general. Cada juege desbloquea la consigna del siguiente.

Primer juego: sQuiénes son?

Para poder acceder a la consigna del siquiente
jueqo, deberdn resolver una adivinanza. En la foto Il
se muestra de qué manera se encuentra la consigna
en la mesa.

Al iqual que las tarjetas antferiores se

buscaren letras que se puedan leer fécilmente, en

Foto Il acer-Hjo de quimica orgdnica
sobre |la mesa

este +rabajo se muestra una versién mds artistica.
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En la foto 12 se muestran diferentes grupos interaccionande con los juegos de esta
estacién.
Foto 12: grupos en accién en la estacién 3
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Se necesitan tres fichas para el siquiente desafio, las deben ganar; para lo cual fendran que
responder 3 prequntas sobre solubilidad, nomenclatura e isémeros de compuestos organicos.

Cada grupo que pase tendré diferentes grupos de prequntas, Estas estardn en diferentes sobres.
Grupo I

a. Decir nombre de un compuesto orggnico que se disuelva en agua.
b. Nombrar un isémero del (2.)-2-cloro-3,4-dmetilbuteno-2

c. Nombrar un isémero funcional del acido acético.
Grupo 2

a. Decir nombre de un compue9+o or‘gar\ico que se disuelva en hexano.
b. Nombrar un tipo de isomeria de los alcanos.

c. Nombrar un isémero de posicion del 2-pentanol.
6rr'upo 3:

o. Decir hombre de un solvente para el dodecano.
b. Nombrar un tipo de isomeria de los alguenocs.

l
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
: c. Nombrar un isébmero etanol.

I

| Grupo 4-

I

: a. Nombrar un hidrocarburo aromatico disustituido.
\

b. Decir nombre de un solvente para la acetona.
1 /

c. Nombrar un +ipo de isomeria que exista en quimica or'aénica. 7/
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/ érr'upo 5. \\
\
o. Decir nombre de un solvente para el honeno-3. |
I
b. Nombrar un hidrocarburo aromatico monosustituido. I
c. Nombrar un +iPo de isomeria que +en3an los adlcanos. I
|
I
Grupo G I
I
a. Nombrar un dlcano ramificado. |
. " I
b. Decir el hombre de un compuesto organico que presente solo fuerzas de I
london. |
|
c. Nombrar un isémero del (E)-3 4-dimetihexeno-3 I
|
6rr'uPo 7- |
|
. - 0 I
o. Decir hombre de un a\queno que Preseh’re isomeria 3eomé+r'|ca. I
b. Decir el hombre de un compuesto organico que presente puente hidr'égeno I
|
entre sus moléculas. I
c. Nombrar un +iPo de isomeria que +en3an los adlcoholes. :
érrupo 8: |
I
o. Decir nombre de un adleohol dlifatico. I
b. Nombrar un éster. I
|
c. Decir el hombre de un compuesto organico que presente dipolo—dipolo entre I
sus moléculas |
I
|
I
|
|

/

/
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# Las fichas son las combinaciones posibles con los 3 grupes, es decir HC, para hidrato R N
/

darbono, L para lipido, y P para proteina. Una vez que responden correctamente las 3 pregun-}as se

es entreqa el cédige para la dHima etapa. A continuacién se muestran las combinacienes utilizadas.

En la foto I3 se observa el frabaje de un equipe para completar el sequndo juego

@) ~m i de

-
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7 Tercer juego: squé comemos? A N

\

~

Para completar la estacién, fendrdn que seleccionar de entre las imdgenes un ejemplo de
alimento para cada familia, eligiende alquna de las imdgenes que se encuentran sobre la mesa y
colocarla en el orden de la clave que se les asigné. Cada grupe va a fener que completar su propio
rompecabezas de las tres familias, que va a ser diferente para cada grupe y cada uno va a estar
asociade a un cédige distinto. En la Foto 14 estan las imdgenes que se utilizaren, alqunas de estas

son distractores:

Foto I4: Imdgenes para el fercer juego de orgdnica
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Por ultimo, debera hacer un reto:

—

/

En esta estacion fendrdn que decir un trabalenguas. /

~ ,/
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10. 3. 4.~ Estacidn 42 Quimieca General

A continuacion se encuentra el fexto (storyetelling) del video que acompaia a esta estacion
siquiente:

[
|
|
|
|
|
|
|
|

- e o e e e o

N

I
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
l
\
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QUIMICA EENERAL

OFQ

, Compartie

ado
abe
‘,\.}v;’,
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iSALUDOS, ESTIMADOS ESTUDIANTES DEL SEXTO ANO DEL CET 5!
MI NOMBRE ES ANTOINE LAVOISIER. ¥ SOY EL CREADOR DE UNA LEY
FUNDAMENTAL EN LA QUIMICA: LA LEY DE CONSERVACION DE LA
MASA. TAMBIEN IDENTIFIQUE Y NOMBRE ELEMENTOS TAN
FUNDAMENTALES COMO EL HIDROGENO Y EL OXIGENO. ME
CONSIDERAN EL PADRE DE LA QUIMICA MODERNA.

ES UN HONOR PARA MI ACOMPANARLOS EN ESTA ESTACION DE
VUESTRO APRENDIZAJE.

PARA OBTENER LA CLAVE CORRESPONDIENTE A ESTA ESTACION,
DEBERAN PONER A PRUEBA VUESTROS CONOCIMIENTOS SOBRE
ESTEQUIOMETRIA, UN CAMPO QUE SIN DUDA HABRAN ESTUDIADO
CON DILIGENCIA. ;VERDAD QUE LO RECUERDAN BIEN?
ADEMAS, DEBERAN TIRAR LOS DADOS IONICOS PARA RESOLVER EL
DESAFIO DE FORMULACION Y NOMENCLATURA.
iRECUERDEN QUE SOLO TENDRAN EXITO S| COOPERAN COMO
EQUIPO!
isSUERTE!

Figura 13: Adverso y reverso de la farjeta con el storytelling de la estacion 4: Quimica

General
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7 El fema de esta estacion es estequiometria y nomenclatura inorgdnica. En primer lug\ar\
/

Hendran un juego de dados: dados iénicos, y |u690 deberdn resolver un problema de estequiometria,

para ferminar con un reto y obtener la clave de esta estacién.
Primer juego: dados ionicos

Sobre la mesa tienen dos dados iénicos; como lo muestra la foto IS, no de ellos presenta
diferentes cationes y el otro, aniones.
Dos  representantes  del  grupo
arrojardn los dados y en funcién del
catién y anién que se obtenga deberdn
indicar el nombre (por cualquiera de las
fres nomenclaturas) y la férmula
quimica del compuesto. Una vez que

y r’ﬂ’uh;ﬁ,u : - ,": \ 3 \ .
“ @ 3 F' e et 3 .
ﬁ e gy b SO acierten pedrén pasar a la siquiente
e - ‘

actividad. Case contrario deberdn

revisar el nombre y/o férmula hasta

Foto IS: Dados iénicos

obtener la respuesta correcta.

I
I
l
I
l
I
l
I
l
I
l
I
l
I
l
I
l
I
l
I
l
I
l
I
l
I
[ Segundo juego: Un viaje en zeppelin

: Tendrén un sobre que contiene un problema de estequiometria. Antes de eso tendrdn una
I tarjeta que les hablard acerca de la tragedia del Zeppelin, incluyende algunas imdgenes entre ellas
: la tapa del primer disco de Led Zeppelin. Esta es la primera pista ya que las reacciones son de
I generacién de hidrégeno. En esta estacién fendrdan que resolver el problema y comunicar la

I respuesta a la persona responsable de la estacién.
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En eQ aho 18377 eQ dirigsbQe Hindenburqg. que e
: dsreqia de AQemanta a Estados Unsdos. se
L oCconVvirtsd en una boQa de fueqo aQ encender.

b DOYr UuNna ChiSpa. €0 'gas que contenia en su
vowntertor. En eQ trdQsco accidente murteron 35
_personas de Qas Q7 qué tban a bordo. Ecte
hecho SIgNSFcO 0 £tn de Qa era de QoS ,
L 'zepegines. La tragedta tomd SO0Q0 medso minuto,

pero eQ £otdgrafo Gam CShere pudo captar eQ
mOomento precsso. ’

V- 4 oy sTereo
< !
Xadd i <"
3 . .
£ !
.
S

Tendrdn tres sobres, en dos de ellos tendrdn imdgenes distractoras: memes; mientras que

I en el fercero la informacién para resolver el problema:

linvolucrados en la reaccién quimica que da lugar a la formacién del gas que se encontraba en el

Sobre la mesa podrén observar los reactives y las cantidades correspondientes

Iin+erior del zepelin. Con dicha informacién, y mediante cdlculos, deberdn determinar el reactive

liitante y la masa del gas que se pedrd obtener.
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7 Una vez que obtengan la respuesta, se lo deberdn comunicar al menitor de la estacion para \

\

poder obtener su clave. Caso

-

contrario, deberdn revisar los
célculos hasta obtener la respuesta

correcta.

Lo que estard dispenible en
cada mesa, como muestra la foto

16:

Respuestq:

Cu + 2HF - CuF2 + H2

Limitante Cu




~
7 Refo: En este caso fenian que contar un chiste, como estaban en otra estacién incluse podian

'—epe+ir el chiste usado en la estacién 2, aunque muchos eligieron los burpees en esta estacion,

En la fote 17 se

——————=

uestran  alqunes  grupes

rabajando en esta estacién.

—— i ————— i —
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' 10. 4.- FINAL DEL JUEGO - CLAVE DE SALIDA:

|

: Al finalizar ¢i tuvieron cuidado de mantener el orden de loc nimeros que
| ce lec entreqd como claves, deberinn tener la clave licta para llegar a la tablet
: donde encontrardn una imagen de una caleuladora en la cual deberdn ingrecar
| log ndimeroc y ecperar el recultado, como ce muestra en la ciquiente foto 18, en
l

| /& figura 14, el codigo QR correcponde al video donde prueban lac diferentec

|
claveg.
\

\

——— o o o . . o o o -
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Foto 18: probando la clave

En caco que varioe grupog llequen juntos deberdn turnarce hasta llegar

[l ndimero correcto. El primero que eccriba el codigo correctamente ce activard

\
ana pantalla de fectejo que dice jlo lograron!, como ce ve en la figura 7.
~

Al terminar se les pedia que realizaran una | |
breve encuesta, muchos de ellos la resolvieron en
grupos dado gue no tenian internet.

En la figura 15, que se muestra a la derecha,
se encuentra la tarjeta con el codigo QR que se utilizo.

En el Anexo 2 se encuentran los resultados
obtenidos

-

- o S o S S S S S S S S S S S D e S e e .



11.- Andlisis final sobre el uso de Escape Room educativo como herramienta en el
anclaje de conocimientos

Uno de los beneficios de los Escape Rooms es que fomentan la motivacion y la
participacion activa de los estudiantes al requerir constante movimiento y compromiso con la tarea.
Antes de comenzar el juego y con el SUM de la escuela listo para recibir a los estudiantes, se
observd en los estudiantes un alto nivel de curiosidad, expectativa y ansiedad. Una vez explicado
y comenzado el juego, todo fluyd con naturalidad, se puso de manifiesto el trabajo en equipo, cada
participante daba su opinidn y entre todos buscaban resolver los desafios, dado que éstos exigen
que los estudiantes aprendan a comunicarse, delegar y coordinar esfuerzos para un objetivo comin
(Nicholson, 2015).

Se pudo observar como se relacionaban entre pares lo que confirma que esta dindmica
fomenta el desarrollo de competencias sociales y la cohesidn grupal (Wiemker, Elumir y Clare,
2015). Una de las ventajas que ya se mencionaron anteriormente es que mejoran la competencia
comunicativa de los estudiantes al exigir el intercambio de informacion claray precisa para resolver
desafios. Esto se vio reflejado al momento de sortear cada estacion. En linea con lo planteado por
Gee (2003), durante el desarrollo de la actividad se pudo observar que los estudiantes empleaban
un lenguaje funcional y especifico para describir situaciones, justificar elecciones y coordinar
acciones con sus compafieros. Esta interaccion verbal resulto clave para avanzar en los desafios,
ya que debian formular preguntas, argumentar sus respuestas y negociar acuerdos en equipo. En
las distintas estaciones se evidenciaron debates sobre las posibles soluciones y la bdsqueda
conjunta de estrategias para resolver los problemas planteados, tal como sefiala Nicholson (2018).

Por otro lado, la basqueda de conocimientos adquiridos previamente durante sus afios en el
colegio fue clara, la experiencia obligaba a conectar con aquellos conocimientos para poder dar
solucion a las diferentes propuestas lidicas del Escape Room. En determinadas circunstancias,
durante el desarrollo de la actividad, los estudiantes solicitaron asistencia al presentarse algun
obstaculo en los desafios de las diferentes estaciones. En estos momentos fue clave el rol de los
docentes monitores (gamemasters) como facilitadores y guias, interviniendo sin otorgar respuestas,
sino orientando la reflexién. En este sentido fue fundamental contar con gente formada en temas
de quimica (en nuestro caso se tratd de docentes universitarios de cada una de las areas de la

quimica) para monitorear cada una de las estaciones.
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Otro de los aspectos destacados fue el tiempo, la presion impuesta por el tiempo limitado
en los Escape Rooms estimula la toma de decisiones eficientes. En los estudiantes se lee la
necesidad de urgencia en resolver, al principio de forma atropellada intentan adivinar las
respuestas, pero esto no surte efecto por lo que se detienen a pensar y discutir tomando un poco
mas de tiempo. Esto refleja lo planteado por Morrell y Eukel (2020) respecto a que el limite
temporal promueve la gestion de recursos, la toma de decisiones eficientes y la priorizacion de
tareas, habilidades criticas en contextos de alta demanda cognitiva.

A los 60 minutos de iniciado el juego, ninguno de los grupos lo habia completado, sin
embargo aln nos encontrabamos dentro de los margenes esperados. El juego continuo para que
pudieran terminarlo, dado que esta actividad constituye una herramienta eficaz para el desarrollo
de la resiliencia, al confrontar al estudiantado con desafios que requieren maultiples intentos y la
reformulacion constante de estrategias (Wiemker et al., 2015). Este tipo de experiencias actlan
como promotoras de la perseverancia y la capacidad de aprender a partir del error, Gee (2007)
sostiene que los juegos con niveles de dificultad progresiva favorecen la persistencia, mientras que
Deterding et al. (2011) remarcan que la gamificacion mantiene altos niveles de motivacion incluso
ante situaciones complejas.

La resolucion de las estaciones requiri6 que los estudiantes recuperaran y aplicaran
conocimientos adquiridos en afios anteriores, lo que favorecié la transferencia de lo aprendido a un
nuevo contexto. En cada estacion, las consignas exigian recuperar y aplicar conceptos de quimica
ya trabajados en afios anteriores, lo que favorecio la transferencia de saberes a un nuevo contexto
ludico y desafiante. Esta dinamica evidencia que el aprendizaje significativo se sostiene cuando el
estudiante logra establecer puentes entre lo aprendido y situaciones novedosas, confirmando lo
seflalado por Ausubel (2002) acerca de la importancia del anclaje de nuevos contenidos en
estructuras cognitivas preexistentes.

La resolucidn exitosa de los desafios no solo dependi6 del ingenio grupal y la colaboracion,
sino también de la capacidad de los participantes para reconocer, seleccionar y poner en practica
sus conocimientos quimicos en un entorno diferente al del aula tradicional.

Durante el desarrollo de la propuesta se observé que los estudiantes presentaron mayores
dificultades en los problemas de célculo, tanto al momento de determinar la concentracion de iones
hidroxilo [OH™] en la estacion de Quimica Analitica, como en los ejercicios estequiométricos de la

estacion de Quimica General. Estas dificultades detectadas en los desafios que implicaban calculos
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indican que algunos contenidos no se encontraban plenamente afianzados. Sin embargo, la
dinamica del Escape Room permitié trabajar sobre estas debilidades en un contexto motivador,
generando oportunidades reales para fortalecer la comprension y favorecer una mejor integracion
conceptual.

Esta vivencia resalta que el aprendizaje, disefiado con elementos Iudicos, puede alcanzar
niveles de implicacién emocional superiores a los de las clases tradicionales. La diversion emergio
como una condicidn esencial para la motivacion intrinseca, logrando que los contenidos quimicos
adquiridos fueran traidos de manera méas natural y memorable.

La competencia comunicativa abarca tanto la expresion clara como la escucha activa,
esencial para comprender pistas y sugerencias de los demas, lo que fortalece la empatia y la
cooperacion. La necesidad de emplear una terminologia adecuada también contribuye a la
alfabetizacion disciplinaria, familiarizando a los estudiantes con el lenguaje académico de cada
asignatura (Serrano y Pons, 2021). Esto se ve reflejado en aquellos que lograron llegar antes a
completar todas las estaciones. Pero también en aquellos grupos que una vez que dos grupos
completaron todas las estaciones, el resto de se dio por vencido, es decir dejaron de intentar
completar el juego. Consideraron que ya habian perdido, por lo tanto no era necesario seguir
jugando.

Al finalizar se hizo una breve puesta en comun, recordandoles que no solo importa ganar,
sino que considerando que este tipo de dindmicas presentan situaciones en las que los estudiantes
deben analizar informacion, formular hipotesis y aplicar estrategias para resolver desafios; lo

importante era completar el desafio.

12.- Conclusiones

e Se logré el disefio de un Escape Room educativo que permitié abordar conceptos de

guimica de una manera ludica e innovadora

e El desarrollo de la prueba piloto permitié ajustar cuestiones vinculadas a la

organizacion del juego y manejo del tiempo para permitir una implementacion exitosa

e Laimplementacion del Escape Room educativo con estudiantes de sexto afio del CET

5 evidencio que es posible transformar una clase de quimica en una experiencia inmersiva,
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dinamica y profundamente motivadora. EI uso del juego como estrategia pedagdgica permitio
articular saberes disciplinares con emociones positivas, lo cual gener6 un entorno propicio para el
aprendizaje.

Se ha logrado disefiar e implementar un juego que permitio a los estudiantes aplicar los
contenidos vistos en cada materia a lo largo de los afios de colegio en un contexto diferente del que
se desarrolla usualmente en el aula. Este tipo de experiencias son muy enriquecedoras desde mi
perspectiva como docente en formacion y como estudiante, ya que estoy convencida que las
actividades ladicas son efectivas para un aprendizaje significativo.

El Escape Room educativo no solo favorece el desarrollo de habilidades cognitivas y
sociales, sino que pueden ser claves para reencontrar el vinculo de los estudiantes con el saber
escolar, generando una escuela mas cercana, creativa y emocionalmente significativa. Lo que
coincide con la idea del anclaje de los conocimientos.

Finalmente, esta experiencia habilita la posibilidad de ampliar su alcance en futuras
implementaciones, tanto en otras instituciones educativas como en espacios universitarios que
integren propuestas inmersivas basadas en narrativas, tecnologias emergentes y desafios
interactivos. La creacion de entornos ladicos en el &mbito superior podria fortalecer la apropiacién
de contenidos complejos en contextos innovadores, colaborativos y alineados con la realidad
profesional de los futuros egresados.
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Anexo 1

Encuesta de satisfaccion realizada a los estudiantes de Ingenieria quimica y profesorado en

quimica de la Facultad de Ingenieria, Universidad Nacional del Comahue

) ) ¢Hay algo de
) ¢Cual de ¢Cual de o
¢Qué tan . la actividad
las las ¢Quéeslo )
buena te ) ) ; que no te ¢Qué
; estaciones | estaciones que mas te ; ; ) ;
resulto la ; ; ; gusto? (Qué es | mejorarias?
o te gusto te gusto gusto
actividad? ; lo que no te
mas? menos?
gusta?
Estuvo )
_ _ ) Maés claridad
Quimica Quimica entretenido el
Excelente . o _ Nada en algunas
Analitica Inorgéanica | juego y muy )
. consignas
pedagdgicos
La didactica
Quimica Quimica para poder La verdad me
Excelente . o _ ;
Analitica Organica aplicar gusto todo!!
conceptos
Los acertijos
En general
o o de la parte de | Tarde mucho
Quimica Quimica estuvo
Excelente . armar los con el
Inorgénica | General excelente la
nombres con | rompecabezas o
experiencia
los elementos
Quimica Quimica La diversidad La
Excelente ) ) . No )
Analitica Organica de actividades presentacion.
Quimica Quimica Las Pondria mas
Excelente . i o Nada
Inorgénica | Anaitica actividades pruebas
Quimica Quimica Muy original
Excelente ) Y ) -g Nada Nada
Analitica General la actividad
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Poco, quizés la

. o La buena Que la gente se | organizacion
Quimica Quimica ] ]
Excelente o o onda de las pusiera a gritar | de los grupos,
Organica Inorganica ]
profes ) pero muy bien
en general.
Quimica Quimica Salir de lo El chiste de mi | Mas estaciones
Excelente o o o 5 o
Organica Inorgénica | cotidiano compafiero con mas pistas
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Anexo 2

Encuesta realizada a los estudiantes del CET 5

; ; ¢Hay algo de
¢(Cuélde | ¢Cual de o
¢ Qué tan la actividad
las las ¢Quéeslo )
buena te ) ) ’ que no te ¢Qué
) estaciones | estaciones | que mas te ; ; ) ’
resulto la ’ ’ ’ gusto? (Qué mejorarias?
o te gusto te gusto gusto
actividad? ; es lo que no te
mas? menos?
gusta?
Quimica Quimica no entiendo el | mis
Muy buena . Ganar-- o
Analitica General log de ph conocimientos...
Quimica Quimica Ganar y No entiendo Mis
Excelente ) ) o o
Analitica Inorganica | divertirme log de ph conocimientos
Quimica Quimica ganar y no, me gusto
Excelente ) o
Analitica General divertirme todo -
. o mi amigo
Quimica Quimica )
Excelente . . haciendo no ganar- nada
Orgénica | Anaitica
burpees
Quimica Quimica
Muy buena o o
Inorganica | Organica
Quimica Quimica
Buena ]
General Organica
Ve - s - La
Quimica Quimica o o
Muy buena o . competitividad Una estacion méas
Inorganica | Anaitica
el escape
Quimica Quimica _ )
Excelente o o Pocas pistas Mas pistas
Orgéanica Orgéanica
Quimica Quimica y
Muy buena . Los acertijos Las cuentas
Orgénica General
Quimica Quimica Las Asi como esta,
Muy buena o . o Creo que no ;
Inorgénica | Anaitica actividades ésta perfecto
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didacticas y la

buena onda de

las profes
Pondria otros
temas en quimica
inorganica, la
verdad para mi

Las

o o o los planetas no
Quimica Quimica actividades de ) )
Buena o o o Astrologia deberian
Orgénica Inorganica | quimica ]
relacionarlos con
general .
quimica

inorganica, sino
con otros temas

mas interesantes

Quimica Quimica La parte de
Buena . .
Analitica Inorgénica | sacar (oh-)

@ Excelonte En el diagrama de la figura 18

® Muy buena mostrado a la izquierda, se puede ver que

Buena

@ Regular la actividad les gusta a todos, no hubo
@ No tan buena ..
grupo que dijera que no le gustara.

Solo 3 grupos dijeron que la

actividad esta Buena

Figura 18: resultados encuesta ;Qué tan buena te resulté la actividad?

En el diagrama de la figura 19, se muestra los resultados a la pregunta ;Cuél de las
estaciones te gusté mas? La estacion que mas gusto es la de analitica y al escuchar a los estudiantes
fue por la actividad de laboratorio, ya que fue en la Unica en la que tenian que realizar una

experiencia.
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@ Quimica Inorganica
@ Quimica General
@ Quimica Analitica
@ Quimica Organica

Figura 19: resultados encuesta ¢Cudl de las estaciones te gustd mas?

En cuanto a la estacion que menos gusto estuvo repartido, pero la estacion de inorganica es
la que menos les llamo la atencidn, y quizas es por hacer la extrapolacion a la astronomia que les
resulté raro, quizas hay que hacer una introduccion mas explicita de porque la astronomia o quizés
una actividad sobre espectros de emision o algo mas significativo en cuanto a los elementos de la
tabla periddica. En la figura 20, se muestran los resultados de la encuesta a la pregunta: ¢Cuéal de

las estaciones te gusté menos?

@ CQuimica Inorganica
@ CQuimica General
@ Quimica Anaitica
@ Cuimica Croganica

Figura 20: resultados encuesta ¢ Cual de las estaciones te gusto menos?
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