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“Diseñar y producir escape room y 
aventuras conversacionales con IA, 

accesibles para potenciar buenas 
prácticas para su integración en la 

docencia universitaria, con el fin de 
potenciar el aprendizaje”

RESULTADO DE APRENDIZAJE



RUTA DE TRABAJO



1. INTRODUCCIÓN A GAMIFICAR CON IA



2. SOBRE ESCAPE ROOM Y AVENTURA CONVERSACIONAL



3. ALGUNAS HERRAMIENTAS DE IA PARA CONSTRUCCIÓN



4. EL ESCAPE ROOM





Propuesta de instrucción escape room:
“Genera un escape room que permita a estudiantes 
universitarios dar cuenta de lo que saben en torno al 
uso correcto de las citas APA. Genera tres escenarios 
seleccionados al inicio (fácil, intermedio, difícil), cada 
uno con una historia distinta y tres preguntas, las dos 
primeras de selección múltiple y la tercera con 
ejercicio de arrastre. Diseña con emoticones e 
iconos, altamente visual. La historia debe tratarse de 
superhéroes”.

Ejemplos:
• https://hero-cite-quest.lovable.app
• https://gemini.google.com/share/86499ded169b 
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5. LA AVENTURA CONVERSACIONAL









Propuesta de instrucción aventura conversacional:
“Genera una aventura conversacional que permita a estudiantes 
universitarios dar cuenta de lo que saben en torno al uso correcto de las citas 
APA. Genera tres escenarios seleccionados al inicio (fácil, intermedio, difícil), 
cada uno con una historia distinta en que seleccionen 3, 5 o 7 preguntas. Las 
respuestas deben ser siempre de desarrollo y tu como IA evaluarlas de forma 
inmediata, puedes entregar pistas (pero que se vayan agotando), al final del 
desafío desde dar un completo reporte de fortalezas, debilidades y mejoras. 
Debes colocar un contador de tiempo, permitir que el estudiante escriba su 
nombre y seleccione un avatar asociado a la historia (deben ser 3 
personajes).  Debes diseñar con emoticones e iconos, altamente visual. La 
historia debe tratarse estudiantes que deben entregar su tesis.”.

Ejemplos:
• https://gemini.google.com/share/5c76ac8e6eee  
• https://citation-saga-guide.lovable.app/   
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6. CONSIDERACIONES METODOLÓGICAS





7. PALABRAS AL CIERRE



Comprobando lo aprendido
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Logotipo

El contenido generado por IA puede ser incorrecto.
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