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experiencia investigativa
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Resumen del Estudio

? El Problema 5 I La Propuesta
¢ Q Pasividad en la - G , Uso de |A para
6 educacion superior « ~  disenar Escape
y baja motivacion < Rooms Digitales
estudiantil. (ERD) sin programar.

El Método El Hallazgo

@ Disefio colaborativo Mﬂ E |! Alta calidad pedagdgica

con 15 docentes en y satisfaccién, con
formacién continua necesidad de
(Magister). andamiaje tecnoldgico.

N J . J/
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Del Modelo Expositivo Tt
al Aprendizaje Inmersivo
" Elpeme

La Solucion

Escape Room Digital (ERD)

Modelo Expositivo

Limitaciones evidenciadas
post-pandemia: pasividad, baja
participacion, desmotivacién y aprendizaje activo, la colaboracion

desconexidn con el contexto real. profunda y el pensamiento critico.

g 7 : - . /I

Escenario de enigmas
interconectados que fomenta el




' Un diseno mixto convergente para evaluar
la co-creacion con IA

o R

K Engine IA Rubrica Cualitativa
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Coherencia narrativa,
alineacioén pedagogica,
UX e integracion de |A.

15 profesionales del

-

curso DIP292 (Magister
UDLA, Chile).

Perfil mayoritario: sistema
escolar, 40-49 anos.

5 grupos de 3 integrantes.

P

Evaluacion del potencial
pedagodgico y tecnologico
de la |A en la creacion de
Escape Rooms Digitales,
analizando el recurso
generado y la experiencia
del docente creador.

L

-
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Encuesta Cuantitativa

Post-intervencion:
23 items Likerty
3 preguntas abiertas.

>




' La Fundamentacion el
Tedrica del Escape Room

Aprendizaje Activo
f@ El estudiante moviliza

{"n} saberes y construye .
significado, abandonando Lo

la pasividad.

/ by Aprendizaje

Teoria del Flujo Brofundo.e
(@5@ Equilibrio emocionaly - Immersion

cognitivo entre la
dificultad del desafio y
la habilidad.

= A

— = i
Disefo Instruccional

___________________

Triada clave: Narrativa ‘
(motor), Mecanicas (reglas) y

Estética (inmersion).




El Paradigma de la Adopcion Docente (Modelo TAN.I.).

~

/
La Promesa /
W |a |A genera narrativas, disefia

imagenes, crea retos y programa
interactividad. Libera al docente
para enfocarse estrictamente

en la pedagogia.

Utilidad
Percibida
(La Promesa)

_____________

La Barrera

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

Facilidad de Uso (La Barrera)



00000

Resultados Cualitativos: St
100% de Exito Funcional y Calificacion Maxima

G1

G2

G3

G4

G5

o

Nivel & Disciplina

=

P@ﬁ (

- o

&
B

Universitario
(Ciencias Deporte)

3° Basico
(Ed. Fisica)

4° Basico
(Matematica)

3° Medio
(Biologia)

7° Basico
(Inglés)

Titulo del ERD

Operacion Peak

Salvemos las
habilidades

Maquina del Tiempo

Sombra del Desierto

Food and Friends

Arquetipo Aporte Clave
Narrativo IA/Tecnologia
Simulacién Resolucion de casos reales;
Profesional identidad profesional
, . Gamificacion fisica/activa
Fantasia Heroica ;
integrada

Ciencia Ficcié IA generativa de imagen

iencia Ficcion T et
(estética videojuego)

Contexto territorial (crisis

Realismo Social hidrica Atacama)

Mecanica de recoleccion

Supervivencia :
de vocabulario

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




' Resultados Cuantitativos: @~

Satisfaccion vs. Friccion Técnica
d —

R
4.95 4.90 A

“La Curva de A
Trabajo en Equipo Impacto en el Aprendizaje Aprendizaje es Real.” "
N

(Fortaleza sistémica) (Validacién pedagdgica)
P Los docentes perciben la
D Lo
= é];: inmensa utilidad de la IA
8 (puntaje 5.0 en aporte
4' 5 4’45 creativo), pero reportan
esfuerzo cognitivo alto y
Disefio y UX Inteligencia Artificial falta de ex?eriencia
(Calidad del producto final) (Punto de friccion) previa.




onclusion I: Amplificacion de la
Capacidad Docente

rc ‘ 1

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

2
oo Democratizacion del Diseno
CE D

.5

(" g

Sentido Pedagdgico

La IA asume la carga técnica, permitiendo al docente

invertir su tiempo en el rigor del diseno instruccional.
A y

00000



Conclusion ll: Colaboracion como
Mitigador de Friccion

El Desafio El Acelerador Humano

Z N 7 N
La adopcion no es automatica. Mentores Internos.
Existe una brecha etaria y El trabajo grupal con habilidades
falta de alfabetizacion en 1A heterogéneas difumina la friccion
que genera aversion inicial. técnica. Ensenar |IA debe ser
situado y colaborativo, no aislado.
J e J
-
@ Resultado: Menor Friccion, Mayor Adopcion
( O ) La colaboracion entre humanos y con la |A acelera el aprendizaje,
genera confianza y convierte la tecnologia en una aliada.




Espacios de
I’ Exploracion
Segura

Institucionalizar tiempos

sin presion evaluativa
para que los docentes
experimenten libremente
con lA.

~> Roles

@ Asimétricos
y Tutoria

Formalizar equipos de
trabajo heterogéneos para
incentivar la tutoria natural
entre pares con distintas
habilidades digitales.

e o 0 0
e o 0 0
e o 0o 0
e ® 0 0
e o 0 0

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
sindrome de la pagina

en blanco.




' Ejemplo de Scape room" Hh

Explora el ejemplo interactivo y vive la experiencia

Accede aqui:

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

% = MISION: RESCATE DE ATLETAS

El sistema ha sido hackeado. Tu misién es restaurarlo
D Escanea para acceder

resolviendo tres casos criticos. Elige tu avatar de

especialista para comenzar.

ﬁ@""f&gﬁ&

00000



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

.....

Relevancia Estratégica

La Inteligencia Artificial no reemplaza
la creatividad del docente; la amplifica,
materializando disefos inmersivos que
antes eran técnicamente inalcanzables.

& ©

Valida el Comprueba el valor Optimiza el tiempo,
N aprendizaje del aprendizaje priorizando la
— experiencial de Kolb. situado. didactica.
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Scape room
| con |A 2026

Explora el ejemplo interactivo y vive la experiencia

o a 51
cDonde en el tiempo , 5
y " . 4 "._ . N
esta el Silenciador? . B = = B %
- « R - “
Agente, lo Banda del Silencio ha robado los monuscritos de la Y Y - ' ‘



https://viajeromusicales.lovable.app/

Construccion de
escape room con |A

Disena experiencias inmersivas y personalizadas
utilizando Inteligencia Artificial para crear desafios
unicos que fomenten el pensamiento critico,
la colaboracién y la resoluciéon de problemas.




L B N )
L N
L B AN )
L N

&

(QuUé es un escape room o room con 1
realizado con |A?

MISION PISTAS RETOS

Es una experiencia educativa interactiva donde los participantes
Q, deben resolver desafios, acertijos y enigmas para cumplir una mision
en un tiempo limitado. La Inteligencia Artificial permite crear historias,
pistas, personajes y retos personalizados, adaptados al contexto y a los
objetivos de aprendizaje.

APRENDIZAJE A,
SIGNIFICATIVO L~

ESCAPE ROOM CON IA

Una aventura educativa unica

La IA transforma el aprendizaje en una experiencia
inmersiva, motivadora y significativa.

an R

Historias y Pistas y acertijos Objetivos de Retroalimentacion
personajes inteligentes y aprendizaje y evaluacion
creados por |IA adaptativos integrados automatica

1
¢

Mas que un juego: una experiencia que motiva, Recomendacion

-O desafia y genera aprendizaje profundo. \ e . el )
@ Incorpora la IA para disenar experiencias adaptadas a tus estudiantes,
' fomentar el trabajo en equipo y alcanzar objetivos de aprendizaje de

La
forma innovadora y efectiva.

LI
L e =
L
L B



Ecosistema de soluciones
posibles con IA =

Soluciones Personalizacion
e \ inteligentes Adaptacion al ritmo
. . . \Y Entornos interactivos individual.
La IA potencia experiencias e y dindmicos. 4
de aprendizaje mas inclusivas, -
eficientes y personalizadas. gl - : \
7 \ Automatizacion Tutoria 24/7
Reduccién de la Apoyo constante
carga administrativa. Estudiante en ’ fuera del aula. |
' el centro del ; A

aprendizaje

Multiformato g 7, - Accesibilidad
Texto, audio, video ! I 8\ t\‘ | Adaptacion a diversas |
\ ()

e imagenes a medida.

j necesidades. ’
s /

. Gamificar con IA

/ |
L m “ Experiencias de aprendizaje

[N motivadoras y significativas.
\ ) / ysig / oo

2 e / eeee

LN N N J

[ N N N J




:Qué es gamificar
con tecnologia e IA? '

GAMIFICAR ES... ¢

R Do @

B

Mas participacion,
mas compromiso,
mejores resultados.

QR »

Puntos, niveles, ‘
desafios, recompensas,
retos, narrativas, etc.

analitica, adaptatividad,
retroalimentacion inteligente.

) @ _ Gamificar con tecnologia e IA convierte el aprendizaje
‘&~ en una experiencia activa, personalizada y significativa.

Aplicar elementos y dinamicas de juego
en contextos educativos para hacer : i}
mas motivador, significativo y efectivo
el aprendizaje.
.
2 JC ELEMENTOS (2)  APOYADOS EN 3) PARA TRANSFORMAR
DE JUEGO TECNOLOGIA E IA LA EXPERIENCIA
DE APRENDIZAJE

Motiva
Despierta el interés
y el compromiso.

Involucra
Coloca al estudiante en
el centro de su aprendizaje.

Desafia
Propone metas y retos
alcanzables.

Reconoce
Refuerza los logros
y el esfuerzo.

=

RESULTADO

Aprendizajes mas
profundos, duraderos
y relevantes.

»




- Cambio: del cédigo al
@ ®
vibe coding
e De escri.b.ir.instrucciones,
~ acrear soluciones.
</>
.
(g:iltf)rodt%x%t)) » VIBE CODING » (Aplicacion Funcional)

Instruccién por
Lenguaje
Natural

Diseno sobre Sintaxis:
Foco absoluto en escribir
cddigo, creando una
barrera técnica.

/_'; _
[ 2\ Mas Répido
\ -_ Delaideaala

aplicacién en minutos. |

/6 \\, Mas Accesible

\ m Cualquier persona

puede crear soluciones.

THE NEW WAY

Foco Practico:
Orientado a la creacion rapida
de soluciones interactivas.
Elimina los obstaculos técnicos
tradicionales para educadores.

,

“ / -"‘1\ Mas Enfocado

; no en la sintaxis.
\_ >

En la solucién del problema, |

Herramientas practicas
que transforman el aula.




Meétodo universal
de creacion con IA

,/'//7 T / =3

@ | é}‘%} = % ™ g/ wp ’ ;e' |

Y.

@1 | 02 [ 03 [ 05

Paso 1 Paso 2: Paso 3: Paso 4: Paso 5:
Definir Seleccionar Ingresar Revisar e Exportary
Funcionalidad Motor IA Instrucciones Iterar Desplegar
e —_—e —_ e —_— e _ e
Establecer el objetivo Elegir el entorno Aplicar el “vibe” Probar la Version 1 Llevar el recurso al
pedagdgico y las (Gemini, Claude, coding” mediante y realizar ajustes aula o dispositivo
necesidades del POE) segun la prompting continuos. final.
usuario. complejidad. detallado.



Una estrategia de gamificacion con IA

Escape room

G e ¢ ¢ f

\

Légica y Resolucion |
Escape Rooms

. @
Estructuras légicas encadenadas
para la resolucion de problemas.

L P

B )

El Docente como Piloto. La IA como Copiloto.

Mantiene el control S s
: Idea, estructura, digitaliza

y traduce la narrativa a
formatos interactivos.

pedagdgico, define el contexto,

) aplica empatia y decide

’ la estrategia.

A

Regla de Oro: la IA propone y construye, oo
el docente decide y valida. oo
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Escape room con IA

Adaptacion del ‘Breakout EDU'. 66
La motivacion es fundamental

Un grupo colabora para enfrentar para que el aprendizaje
desafios educativos contrarreloj y se genere.
abrir la "caja misteriosa". — Marc Prensky

\
El Candado (Gate). La Secuencia. Objetivo:
Restriccion absoluta. Disefio lineal. El problema B Alcanzar la salida a
El progreso requiere la no existe hasta que el través de la demostracion
respuesta exacta. prob|ema A sea resuelto. ) de dominio de conceptos.

.

Salida

Estacion 1
(Inicio)

Estacion 2




::: Construccion estructural: the prompt card

»

Fase 1: Disefio inicial. Fase 2: Ideacion con IA. Fase 3: Construccion. ' Fase 4: Diseno visual.
Se puede apoyar con |IA
para generar ideas
creativas y opciones.

Se define el objetivo y

‘ Crear historia y usar I1A Enriquecer diseno para
| se piensa en una idea inicial.

para acertijos. Validar flujo. maxima inmersion.

(Tema Central }

Prompt Engineering Card.

Genera un escape room para [Estudiantes U(rB\iversitarios] sobre el uso de
[Citas APA] . Crea [3 escenarios: facil, intermedio, dificil], cada uno con Gradacion de
una historia distinta y 3 preguntas. | [ Dificultad J
Mecanicas: [2 de seleccion miltiple, 1 de arrastre] .
Disefio: [Emoticonos/iconos] .
Tematica: [Superhéroes] .
Q
[ Estilo Visual ] L Formato de Interaccion J [ Capa Narrativa J : : : :




Propuesta de instruccion 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 (facil, intermedio, dificil), cada
uno con una historia distinta y tres preguntas, las dos
primeras de seleccion multiple y la tercera con
ejercicio de arrastre. Disefia con emoticones e
iconos, altamente visual. La historia debe tratarse de
superhéroes”.

Fa s

Ejemplos:
e https://hero-cite-quest.lovable.app
e https://gemini.google.com/share/86499ded169b



https://hero-cite-quest.lovable.app/
https://gemini.google.com/share/86499ded169b

LN /

Propuesta de instruccion
de escape room complejo

Actua como un desarrollador web experto en gamificacion educativa.
Escribe el cédigo completo en React y Tailwind CSS para un

‘Escape Room’ interactivo en una sola pagina (Single Page Application),
dirigido a estudiantes universitarios de veterinaria.

Tematica: El jugador es un veterinario recién egresado enfrentando
distintos casos clinicos de mascotas.

Estructura requerida:

¢« Menu de Seleccion: Tres escenarios seleccionables al inicio
segun dificultad: Facil, Intermedio y Dificil.

* Historias Clinicas: Cada nivel debe tener una historia/caso
clinico distinto y adaptado a la dificultad.

e Mecanicas de Juego: Cada escenario debe contener exactamente
tres preguntas con dinamicas diferentes:
@ Una pregunta de seleccién muiltiple.
@ Un ejercicio interactivo de arrastrar y soltar (o emparejar elementos).
© Un ejercicio de completar el espacio en blanco (input de texto).

* Diseno Ul/UX: Debe ser altamente visual, moderno e intuitivo.
Usa colores tematicos (estilo clinica médica). %

* Integra abundantes emoticones e iconos para ilustrar los casos,
herramientas médicas y estados del juego. )




Opciones de
onstruccmn pedagoglca

o) C:%

Pedir toda la construccion
ala |A de la pieza digital

(entregandole un insumo o no)

Co-construir el disefo Disenar toda la experiencia
el texto con |IA y luego de forma propia y luego
digitalizar con ella pedir solo digitalizacion

Elige la opcién que mejor se adapte a tu tiempo,
i@ objetivos y estilo de ensefanza.



Algunas opciones de
construccion con lA

Plataformas y herramientas que puedes usar para crear
experiencias conversacionales interactivas con |A.

-
-

. https://v0.app/ i m https://www.netlify.com/ |
Crea interfaces y prototipos con |A. : Despliega y aloja aplicaciones web facilmente.
. https://replit.com/ o https://lovable.dev/
\ Desarrolla aplicaciones completas con |A. Crea productos digitales con |A, sin codigo.
https://base44.com/ ~ https://gemini.google.com/app
Construye apps y herramientas rapido con |A. e Asistente de |A para idear, escribir y construir.
. https://bolt.new/ A\ https://claude.ai/
Genera aplicaciones web con |A. : IA conversacional avanzada para crear y analizar.

= B )

o
Arquitectura de despliegue R
ﬁ — @ — . </>
. ol

1. Idea 2. Conexion 3. Interfaz 4. Procesamiento 5. Légica 6. Front-end 7. Despliegue
Define el objetivo ConectalalAy Disefia la experiencia La |A procesa y genera Se aplican reglas, Se construye la capa Se publica y comparte : : : :
| y la experiencia. los servicios. del usuario. respuestas. datos y contexto. visual interactiva. la aplicacion. co o0 o0
\ e e 0o



ETICA EN IA

e

JUSTICIA

!
ON

RESPONSABILIE

©

Consideraciones de
trabajo con IA al cierre

-!"'/"

W
o
g

PRIVACIDAD

Para crear experiencias de escape room
interactivas y efectivas con |IA, ten en cuenta
los siguientes aspectos clave:

l

ESCAPE ROOM
Con |IA @




Personalizar para Humanizar

Disenando rutas con proposito.

— o o o / / \  La meta final del disefo de interacciones
@ ) avanzadas no es la implementacion de

7 ‘mas tecnologia’.

Q@ \ LalA gestiona la extrema variabilidad
| O}f | estructural (los candados, los avatares,
"~/  las rutas mdltiples).

rd O Esto libera al educador para gestionar lo
@) | verdaderamente importante: el vinculo,
Vs / laéticay el sentido profundo del
aprendizaje.

2 Disenamos con maquinas para
(@) construir un camino desafiante y
— posible para cada mente humana.




“ La transformacion docente

Las herramientas son secundarias;
la habilidad critica es saber qué pedir,
iterarlo e integrarlo.

Creador de Contenido Manual

Enfocado en la sintaxis, el formato
y la produccion lenta y exhaustiva.

Arquitecto de Experiencias

Enfocado en la pedagogia, la empatia y la
iteraciéon rapida mediante lenguaje natural.




""" Consideraciones
éticas ,

o000 Foco en el /

' G trabajo humano /
Co-construccion /
delalA
P
- % Sesgos y
5 ” alucinaciones de la |IA

Validaciony
responsabilidad humana




“* | Proximos pasos en el aula

2,

Sl

Practicar Sistematizar Compartir
@ @ ®
Comienza probando Integra el ‘Flujo de Trabajo Evalda los resultados con
con digitalizar Universal’ (Definir -> tus estudiantes y colabora
propuestas propias Instruir -> Iterar) en tu intercambiando ‘prompts’
y luego co-construye planificaciéon semanal. efectivos con otros
con la |A. docentes.




Comprobando ‘
¢ lo aprendido e

Escanea el codigo QR

y accede a la actividad interectiva para
poner en practica lo que aprendiste.

https://escape-teach-quest.lovable.app/


https://escape-teach-quest.lovable.app/
https://escape-teach-quest.lovable.app/

'_ls]

Guia de
construccion digital

Accede a la guia paso a paso
para crear escape rooms
educativos digitales con IA.

G_’) https://adrianvillegasd.com/guia-
para-la-creacion-de-escape-room-
educativos-digitales-usando-
inteligencia-artificial/

0% 4

Materiales de apoyo
para construir escape room con |IA

% &

Explicacion de
construccion detallada

Explora el proceso completo para
disenar tu escape room digital
y una aventura conversacional

con |A.

O—Q https://adrianvillegasd.com/como-

construir-un-escape-room-digital-y-una-

aventura-conversacional-con-

inteligencia-artificial/



https://adrianvillegasd.com/como-construir-un-escape-room-digital-y-una-aventura-conversacional-con-inteligencia-artificial/
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