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Salas de escape digitales para aprender creativamente
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Resumen

Las salas de escape surgieron en 2007 con fines de entretenimiento y posteriormente se aplicaron en la
educacion bajo la estrategia de gamificacion; los estudiantes aprecian mucho esta herramienta por la
versatilidad que ofrece tanto en formato digital como fisica. Diversos estudios sefialan que las salas de
escape coadyuvan a desarrollar competencias como el trabajo en equipo, comunicacién, toma de
decisiones, pensamiento critico, resolucion de problemas, creatividad, entre otras. Se presenta la
experiencia del disefio, elaboracion y aplicacion de una sala de escape elaborada en Genially e
implementada para consolidar algunos temas de ensefianza mediada con tecnologia. Se aplicd en
estudiantes de posgrado y profesores de licenciatura, con resultados satisfactorios e interés por elaborar
salas de escape ad hoc a los objetivos trazados en sus programas académicos.

Desarrollo
De dénde partimos, contexto

A partir de la pandemia se hizo necesario destacar el protagonismo del estudiante en su aprendizaje, el
docente como mentor o facilitador y la institucion educativa como entidad flexible, abierta al cambio y
cercana a su comunidad. Los modelos educativos y didacticos se tornan mas accesibles, novedosos y
dindmicos para apoyar en el logro de los objetivos académicos a cumplir por parte de los estudiantes.
Algunas estrategias de aprendizaje emergen con fuerza y se afianzan, como la gamificacion (principios de
la teoria del juego, méas estructurada y con propositos educativos) y dentro de ella destacan las salas de
escape 0 escape room, y existen en formato presencial, virtual o hibrida. Estas definen una serie de juegos
y acciones que realizan un conjunto de personas dentro de una habitacién tematica, deben tomar
decisiones, encuentran pistas, resuelven acertijos y completan desafios en un tiempo limitado para poder
escapar antes de que termine el tiempo (salas presenciales) (Veldkamp et al., 2020). En su formato digital
se representan en videojuegos, plataformas en linea y aplicaciones méviles. Son mas flexibles, visualmente
atractivos, muy interactivos y dindmicos. Durante y después de la pandemia, fueron muy utilizadas para
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aplicarlas en clase y mediante ellas trabajar contenidos del curso académico de una forma creativa,
desafiante y motivadora.

Las salas de escape tienen un marco pedagégico como se observa en la figura 1. Se sustentan en el
modelo didactico tecno-pedagogico como TPACK, SAM, y en el paradigma de la complejidad
emergente. Se entiende por modelos didacticos o de ensefianza, aquellos que favorecen la representacion
esqguematica de acciones, técnicas y los medios que utilizan los docentes, sustentados en los paradigmas
educativos vigentes. A su vez, un paradigma es el conjunto de conocimientos, creencias y teorias
reconocidos por una comunidad cientifica (Khun, 1975), es una abstraccion. Entonces el modelo es un
esqguema que sirve de puente entre la teoria o abstraccion y la realidad.

El paradigma de la complejidad emergente se caracteriza por requerir que el educador ejerza con
profesionalismo y adquiera o desarrolle competencias docentes; aplique la indagacién para buscar
propuestas de solucién o como afrontar desafios en tiempos de cambio, sea capaz de integrarse a una
sociedad tecnolégica, multicultural, compleja y demandante; ademas que tenga una visién creadora y
transformadora ante la incertidumbre, y que contribuya hacia un desarrollo humano sostenible. El modelo
didactico y el paradigma ayudan al docente en su compromiso en la toma de decisiones educativas desde
la perspectiva holistica.

Figura 1. Teorias educativas, modelo didactico y paradigma pedagdgico gque sustenta las salas de escape (scape room)
(elaboracion propia).
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Aunado a lo anterior, las salas de escape también se sustentan de la heutagogia (aprendizaje
autodeterminado), la paragogia y la ensefianza situada. La Heutagogia consiste en estrategias de
aprendizaje enfocadas en aprendices maduros, para permitir modificar conocimientos existentes, hacia la
creacién de nuevos conocimientos. Por su parte la paragogia consiste en el aprendizaje entre pares o
coaprendices, autoorganizados y en colaboracién. Respecto a la ensefianza situada, enfatiza la relevancia
de vincular lo que se aprende y el contexto real, consiste en aprender haciendo en contextos adecuados y
reales, se centra en el estudiante. Otra teoria que enmarca las salas de escape es el aprendizaje
transformativo, los aprendices construyen, reflexionan, validan y reestructuran el significado de su
experiencia (un conflicto, desafio, problema detona la transformacion) (Merchan, 2017). Acompafian
también las teorias actor red, en la cual son las redes que establecen las personas que ayudan a crear
conocimiento, se sustenta en lo tecnolégico; y finalmente la teoria del conectivismo en el cual se postula
que el conocimiento se distribuye en una red de conexiones, el aprendizaje es humano, importante, practico

y significativo.

Descripcién de la experiencia, cémo hicimos la sala de escape

Para dar respuesta a la necesidad de aplicar metodologias y estrategias para el aprendizaje activo en una
asignatura psicopedagoégica de un posgrado universitario, elaboramos una sala de escape digital para
jugarla individualmente y se denomind “La humanidad esta en peligro” (figura 2). Se utilizo la herramienta
Genially versién educativa, aunque se aplicé una plantilla de base, ésta se reestructuré casi en su totalidad
para hacer un producto mas amplio y acorde a lo que requerimos. Participamos en su creacién un
psicologo, una doctora en educacién y una maestra en entornos virtuales de aprendizaje.

Figura 2. Pantalla que muestra las 4 salas que integran el juego (sala de escape) elaborada, el jugador debe transitar en cada sala
para enfrentar desafios y resolverlos.
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En el disefio instruccional de la sala de escape aplicamos la plantilla de la organizacién educativa
BreakoutEDU.com (figura 3). En ella se integran elementos como: titulo del juego, nombre del disefiador,
areas de contenido, poblacion destino, tiempo de trabajo, tamafio del grupo, narrativa, candados,
configuracién del juego, desafios, meta, descripciéon de pasos y acciones, preguntas de reflexion, premios,
diagrama de flujo. Se utilizaron recursos con licencia creative commons (banco de imagenes, videos,
sonidos). Las actividades se desarrollaron en Kahoot, Educaplay, H5P, Ahaslides, Jamboard y Formularios

de Google.

Figura 3. Se muestran algunos elementos de la sala de escape “la humanidad esta peligro” creada con Genially (candado digital,
cuestionario desafio, puntuaciones).
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La narrativa fue sobre una invasion alienigena. Una nave espacial, con 4 salas, presentaron desafios y
pistas para salir de la habitaciéon y avanzar hasta la meta. En el juego se integraron los elementos de:

Introduccién, Inmersién, Desarrollo, Crisis, Climax y Conclusion.

Ademas de un guion para el disefio instruccional, se generdé un mapa de navegacion o flujograma. Se
integré una seccién de autoevaluacién y evaluacién con una escala de Likert en Google Forms. Una vez
construida, se implemento la sala de escape en dos talleres en linea de una sesion con duracién de 4 horas

cada uno, dirigida a profesores del bachillerato y licenciatura UNAM.
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Resultados

Se aplico la sala de escape en dos talleres en linea de formacion docente (n:55 profesores). Evaluaron su
desempefio y realizaron una autoevaluacién. En ambos mecanismos de evaluacion sefialaron estar
satisfechos con la experiencia obtenida; la informacién compartida y la presentacién de los contenidos
académicos en formato novedoso y atractivo. Desmitificaron la complejidad de las salas de escape y sus
usos educativos, detond el interés por disefiar las propias salas de escape con apoyo de recursos
tecnoldgicos como Zoom, Teams, Moodle, Genially entre otros. Sefialaron como area de oportunidad la
falta de tiempo, adentrarse en manejo de tecnologias digitales, investigar otras variantes de gamificacion y
elaborar actividades digitales para integrarlas a sus clases con orientacion a la gamificacién. Sobresalid
que las salas de escape son una herramienta did4ctica valiosa y creativa para trabajar contenidos de sus
asignaturas de manera diferente y dinamica. Reconocieron que, si bien requiere mas tiempo para su disefio
y elaboracién, vale la pena porque los resultados son alentadores y positivos.

No existe evidencia cuantificable de cémo inciden las salas de escape en los aprendizajes de los
estudiantes, pero si se han reportado experiencias positivas en su aplicacién educativa. Aln esta
consolidandose y se va expandiendo su aplicacion en la educacion (Pront et al. 2018). Algunos autores
difunden sus bondades en cualquier area porque coadyuva al desarrollo de competencias como trabajo en
equipo, toma de decisiones, solucién de problemas, indagacion, tener iniciativa, motivacién, comunicacion
entre otras (Xi, Hamari, Mackavey, Cron, 2019). Lo mas importante es que de acuerdo a nuestra

experiencia en el uso de las salas de escape, esta fue satisfactoria, interesante y diferente.

Conclusiones

Con la gamificacion podemos realizar la practica educativa de forma creativa, motivante, innovadora y
distinta. Las salas de escape facilitan el abordaje de contenidos incluso complejos, representan una
oportunidad didactica para los docentes inquietos y preocupados por enriquecer sus conocimientos, su
docencia y promover aprendizajes situados en los estudiantes. Aunque existe diversidad de programas
sobre salas de escape en la red, varias son de costo y no cubren del todo las necesidades académicas y
de aprendizaje que deben cubrir los estudiantes, de ahi la importancia de disefiar y elaborar salas acordes

al contexto educativo y de contenidos curriculares de su institucion.

Sabemos que las salas de escape son una posibilidad pedagégica en nuestra docencia, llegaron para
quedarse y no son una moda pasajera derivada de la pandemia, representan una oportunidad de cambio,
transformacion y compromiso del estudiante en su formacion y del docente por mantenerse actualizado en

este tipo de estrategias, para sentirse mas seguro en tiempos de cambio como la reciente crisis sanitaria.
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La invitacion estd en desarrollar otras actividades gamificadas, compartirlas y reaprender en cada
oportunidad. Echemos mano de las herramientas digitales gratuitas y de nuestro ingenio y creatividad para

crear nuevas posibilidades para el aprendizaje auténtico y situado.
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