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El Problema || La Propuesta | ElMétodo [ EI Hallazgo

Superar la Uso de |A para Diseno Alta calidad
pasividad en la disenar Escape colaborativo por pedagdgicay
educacion Rooms Digitales 15 docentes en satisfaccion, pero
superior mediante (ERD) sin saber formacion requiere

la motivacion. programar. continua andamiaje

(Magister). tecnoldgico.




Del Modelo Expositivo Fr%sr
al Aprendizaje Inmersivo

El Problema

Modelo Expositivo Escape Room Digital (ERD)

/

Limitaciones evidenciadas | £ Escenario de enigmas
post-pandemia: pasividad, baja | \ interconectados. Fomenta el
participacion, desmotivacion y g aprendizaje activo, la colaboracion

desconexion con el contexto real. ’ | profunda y el pensamiento critico.
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Un diseno mixto convergente para evaluar -
la co-creacion con IA
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Rubrica Cualitativa:
Coherencia narrativa,
alineacion pedagdgica,

B ‘0 0.0
Ogh a0 UX e integracién de IA.
. J
15 profesionales en el curso ( )

DIP292 (Magister UDLA,
_ Cl:ule). Engine
Mayoritariamente del . o
sistema escolar, perfil etario /a8 aienc s DanagOoKoy)
P tecnologico de la IA en la creacion de

predominante entre 40-49 Escape Rooms Digitales, analizando Encuesta Cuantitativa:
angs. tanto el recurso generado como la Post-intervencion (23
5 grupos de 3 integrantes. experiencia del docente creador. items Likert, 3 preguntas
- \ 2 abiertas).




' La Fundamentacion ity
Teorica del Escape Room

Aprendizaje Activo

El estudiante moviliza o-nnen
saberes y construye
significado, abandonando

%.

la pasividad.
Aprendizaje
Teoria del Flujo Profundo e
@ e, ) Inmersién
Equilibrio emocionaly ~ «----,

cognitivo entre la
dificultad del desafio y

la habilidad.

;

Triada clave: Narrativa
(motor), Mecanicas (reglas) y
Estética (inmersion).
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Utilidad
Percibida
(La Promesa)

La IA genera narrativas, disena
imagenes, crea retos y programa
interactividad. Libera al docente
para enfocarse estrictamente
en la pedagogia.

El Paradigma de la Adopcion Docente (Modelo TAM)

La alfabetizacion incipiente
en |A genera esfuerzo
cognitivo y friccion tecnolégica,
especialmente en perfiles
etarios mayores.

Facilidad de Uso (La Barrera)




Resultados Cualitativos:
100% de Exito Funcional y Calificacion Maxima

Arquetnpo Aporte Clave
m Nivel & Disciplina Titulo del ERD IA/Tecnologia

G1

G2

G3

G4

G5
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Universitario
(Ciencias Deporte)

3° Basico
(Ed. Fisica)

4° Basico
(Matematica)

3° Medio
(Biologia)

7° Basico
(Inglés)

Operacion Peak

Salvemos las
habilidades

Maquina del Tiempo

Sombra del Desierto

Food and Friends

Simulacion
Profesional

Fantasia Heroica

Ciencia Ficcion

Realismo Social

Supervivencia

Q Todos los proyectos mostraron consistencia ludo narrativa y aprendizaje situado.

Resolucion de casos reales;
identidad profesional

Gamificacion fisica/activa
integrada

IA generativa de imagen
(estética videojuego)

Contexto territorial (crisis
hidrica Atacama)

Mecanica de recoleccion
de vocabulario




' Resultados Cuantitativos: Pt
Satisfaccion vs. Friccion Técnica

= B
‘4.95’ (4.90’ ﬂ@_
q
Trabajo en. Equupo Impac?to en el Aprepc!lzaje “La Curva de
(Fortaleza sistémica) (Validacion pedagogica) G s
Aprendizaje es Real.
Los docentes perciben la
inmensa utilidad de la IA
4.85 4.45 (puntaje 5.0 en aporte
creativo), pero reportan
esfuerzo cognitivo alto y
falta de experiencia
Disefio y UX Inteligencia Artificial previa.
(Calidad del producto final) (Punto de friccion)
i Y,




' Conclusion I: Amplificaciondela @ 77
Capacidad Docente

Democratizacion del Diseno

Docentes sin conocimientos de programacion crean
experiencias activas, inmersivas y tecnolégicamente complejas.

Sentido Pedagogico

La IA asume la carga técnica, permitiendo al docente
invertir su tiempo en el rigor del diseno instrucccional.
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Conclusion lI: Colaboracion como
Mitigador de Friccion

El Desafio El Acelerador Humano

a N a
La adopcion no es automatica. Mentores Internos.
Existe una brecha etaria y El trabajo grupal con habilidades
falta de alfabetizacion en IA heterogéneas difumina la friccion
que genera aversion inicial. técnica. Ensenar |A debe ser
situado y colaborativo, no aislado.
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Recomendaciones y Prospectiva Institucional

3 (f\) Repositorios
% Comunitarios

Crear bancos de recursos
(prompts, ejemplos de
ERDs) que sirvan de
inspiracion y punto de
partida para mitigar el

» . 25 Roles
s » a Z Asimétricos
e

" \ y Tutoria
» .‘ i\ \ | 1

o

Espacios de

>\ Exploracion
Segura

o
°

Formalizar equipos de

:

y
(= & trabajo heterogéneos para sindrome de la pagina en
> - incentivar la tutoria natural blanco.
\ i A = X : entre pares con distintas
] Institucionalizar tiempos o e
s ¢ i : habilidades digitales.
sin presion evaluativa para

que los docentes
experimenten libremente
con lA.
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Ejemplo de Scape room

Explora el ejlemplo interactivo y vive la experiencia

Accede aqui:
https://gemini.google.com/share/302863a1811a ; S

MISION: RESCATE DE ATLETAS

El sistema ha sido hackeado. Tu misién es restaurarlo
resolviendo tres casos criticos. Elige tu avatar de
especialista para comenzar.

FA 2

Db 4 e

&
| =]

Escanea el codigo QR con tu

dispositivo para ingresar directamente Interactivo Colaborativo Experiencial
al Scaperoorrm de ejemplo. O Aprende resolviendo (CO% Trabaja en equipo y (Cf) Vive una experiencia inmersiva
desafios en un entorno = desarrolla habilidades que conecta conocimiento

seguro y dinamico. clave para el futuro. y creatividad.



https://gemini.google.com/share/302863a1811a

Relevancia Estrategica

La Inteligencia Artificial no reemplaza

la creatividad del docente; la amplifica,
materializando disenos inmersivos que

antes eran téchicamente inalcanzables.

Valida e;l . Comprueba el valor Optimiza el tiempo,
aprendizaje del aprendizaje priorizando la
experiencial situado. didactica.

de Kolb.
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