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Introduccion

Intel_i epcia
Artificial

Generativa JAERS
Instruccional

Critico

El Prblema:

La formacién docente de posgrado suele
ofercer demostraciones aisladas de IA, pero
escasas oportunidades para la creacion de
recursos gamificados complejos y auténticos.

[ B 4
La Solucion:
[ J
Involucrar al profesorado en el diseno
completo. La atencidn no esta en ensenar
a usar la lA, sino en tomar decisiones
pedagogicas para orquestar la herramienta.
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Introduccion

La Fundamentacion Teérica del Escape Room

Aprendizaje Activo

El estudiante moviliza
saberes y construye

significado, abandonando
la pasividad.

Teoria del Flujo Aprendizaje

Equilibri e Profundo e
quilibrio emocional y 3
cognitivo entre la dificultad Innersion

del desafio y la habilidad.

Diseno Instruccional

Triada clave: Narrativa
(motor), Mecanicas (reglas) y
Estética (inmersion).
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Disefar colaborativamente escape
rooms educativos completos,
y con apoyo
de inteligencia artificial generativa,
fortaleciendo las competencias de

diseno instruccional en docentes
en formacion continua.
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Metodologia

Curso: Aprendizaje y Tecnologia (3er semestre Magister).

7 Participantes: 71,4% Muijeres, 28,6% Hombres.

Diversidad etaria (23 a 49 afios) y trayectoria profesional.
Organizados en 4 equipos de trabajo colaborativo.

Instrumento: encuesta mixta.

Escape Rooms Educativos

Experiencias ludicas organizadas como
misiones. Articulan el contenido curricular
con mecanicas de juego en contextos
pedagogicos planificados.

Trabajo Colaborativo

Motor de la experiencia. Favorece la
construccion compartida del conocimiento,
requiriendo distribucién clara de tareas y
comunicacion constante.
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Resu Itados
aloracmn Cuantitativa de la Experiencia | Valoracién Giobal: 478/5,0
Resultados consolidados de la encuesta de percepcién (29 items, escala Likert 1-5). L 93,1% en las categorias superiores.
L] L] ° o r / L ~ ege ey \
Resultados de aprendizaje y satisfaccion: 4,95 ' Diseno y usabilidad del escape room:
L DEE )
Dimensidn con evaluacion casi perfacta; consenso absoluto } Altos niveles de aprobacion respecto a la funcionalidad
en el valor formativo de la experiencia. e interactividad de los recursos montados.
/ _4
o ry y L] o r / ° ° \
Valoracion metodolégica y proyeccion futura: 4,84 | Trabajo colaborativo:
G > & C D
La metodologia fue percibida como altamente transferible | Proceso enriquecedor que exigié una clara distribucion
a otras experiencias formativas. /J \ de roles y constante articulacion.
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Uso e integracion de IA: 4,46 \ ERSFESION

<\ DOCENTE
Media mas baja, reflejando directamente la alta demanda cognitiva
y el desafio técnico comunicativo del prompting.
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Resultados

Perspectivas Cualitativas y Categorias Emergentes

Lo que revelaron las respuestas abiertas del profesorado tras la intervencion.

El Desafio del Prompting (71,4%)

El mayor reto fue dominar la especificidad.
Explicitar propositos y precisar destinatarios
transformo un problema técnico en una profunda
revision de sus decisiones pedagégicas.

Motivacion y Aprendizaje Activo (71,4%)

% Se subrayo el potencial innegable del escape room

para movilizar el trabajo colaborativo, la motivacion
y el pensaimiento critico complejo.

La IA generativa fue dentifficada como un aliado

estratégico que, superada la curva de aprendizaje @ supervision humana de la pertinencia curricular

inicial, supone un ahorro drastico de tiempo en el X deben ser procesos continuos, no relegados

diseno de escenarios complejos. unicamente al montaje final.
ﬁ

Advertencia espontanea: la revision critica y la

Eficiencia Proyectada (57,1%) N : Supervision Ineludible (42,9%)
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Discusion

El F_iltro Humano Ineludible

La calidad del recurso depende del criterio profesional.

El monitoreo de la IA no debe relegarse a una
revision final, debe integrarse en la ideacion,
produccion y montaje.

—Q Contenido
Generado por IA

@ Supervision Continua (42.9%):

Toma de Decisiones:

—QO Tamiz Docente —_— Conservar, modificar o descartar respuestas de la I1A
- Q obedeci6 estrictamente a pertinencia curricular y

adecuacion al nivel etario.

Recursos Etica Algoritmica:
Pedagégicos La tecnologia acelera la construccién, pero la
Validados responsabilidad del rigor disciplinar permanece

indelegable en el profesorado.
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Conclusiones

2. Colaboracioncomo
Catalizador

1. Empoderamiento sin
Cddigo (No-Code)

Cumplimiento del 100%.
Docentes sin conocimientos
de programacion lograron
publicar recursos web
interactivos gracias a una
secuencia estructurada, I1A
generativa y acompanamiento
pedagdgico.

3. Flexibilidad y
Adaptabilidad

El trabajo grupal fue vital para
distribuir responsabilidades y
enriguecer narrativas. Sin
embargo, requiere acuerdos
claros y comunicacion
constante para ser efectivo.

Los 4 recursos creados
demuestran que la metodologia
(IA + Gamificacion) es maleable.
Funciona desde la alfabetizacion
inicial basica hasta simulaciones
clinicas complejas en educacion
superior.
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Conclusiones

\\
Explora el ejemplo interactivo y vive la experiencia

(E|FIPTM

4 AGENCIA DE PROTECCION DEL TIEMPO MUSICAL

" [
@ TRANSMISION CIFRADA PRIORIDAD MAXIMA - ;
" r

¢ Donde en el tiempo

7 4

esta el Silenciador?

Agente, la Banda del Silencio ha robado los manuscritos musicales
mas valiosos de la humanidad. Tu capsula temporal tiene 45% de
bateria. Sigue el rastro por 5 épocas, identifica al sospechoso y

emite la Orden de Arresto Virtual antes de que se borre la musica

de la memoria colectiva.

(@ escocnan smeene | 9. Accede al ejemplo interactivo aqui:
. C https://viajeromusicales.lovable.app/



https://viajeromusicales.lovable.app/
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iMuchas gracias!

Preguntas y comentarios

Cristian Adrian Villegas Dianta

cvillegas@udla.cl | Universidad de Las Américas
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