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Resumen Ejecutivo

El propdsito de este proyecto es desarrollar un escape room como una herramienta
digital interactiva e innovadora para abordar los desafios relacionados con la atencién y la
motivacion que enfrentan los estudiantes de primer semestre de la asignatura de ofimatica en
el Instituto Superior Tecnologico Japén, durante el periodo 2024-1 y en modalidad virtual.

A través del disefio y la implementacion de un escape room adaptado especificamente
al contenido de la asignatura, se busca fomentar un aprendizaje activo y significativo. Esta
metodologia permite integrar elementos ludicos y desafios cognitivos que promueven la
participacion, el trabajo colaborativo y la resolucion de problemas en un entorno controlado
pero dinamico.

El escape room no solo pretende captar la atencion de los estudiantes, sino que también
actia como una herramienta de evaluacion innovadora que facilita la identificacion de
conceptos clave que hayan sido comprendidos. Ademas, se espera que esta estrategia
contribuya a mejorar la experiencia de aprendizaje en entornos virtuales con la utilizacion de
diversas herramientas digitales como Genially, Movavi, Audacity, Canva, Capcut, isEasy,
donde la interaccion ayuda a un aprendizaje significativo.

En Gltima instancia, el proyecto busca mejorar la motivacién, atencion de los
estudiantes a base de herramientas digitales en el &mbito educativo, generando una propuesta

replicable para otras asignaturas y niveles académicos dentro del instituto.
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Abstract

The purpose of this project is to develop an escape room as a digital, interactive and
innovative tool to address the challenges related to attention and motivation faced by first
semester students in the subject of office automation at the Instituto Superior Tecnologico
Japén. During the period 2024-1, virtual modality.

Through the design and implementation of an escape room specifically adapted to the
subject content , which is aimed to promote active and meaningful learning. This methodology
allows the integration of playful elements and cognitive challenges that promote participation,
collaborative work, and problem-solving developed in a controlled but dynamic environment.

The escape room is not only aimed at capturing the students’ attention, but also acts as
an assessment tool that facilitates the identification of key concepts that have been understood.
In addition, this strategy is expected to contribute to enhancing the learning experience in
virtual environments by using digital tools such as Genially, Movavi, Audacity, Canva, Capcut,
isEasy, where interaction encourages meaningful learning.

To end up, this project seeks to improve students’ motivation and attention based on
digital tools in the educational setting, giving rise to a replicable purpose for other subjects and

academic levels within the institute.
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1 Introduccion
1.1 Identificacion del entorno del proyecto y presentacion de la organizacion

El siguiente proyecto estd enfocado en desarrollar un escape room como herramienta
digital dirigida a los estudiantes de primer semestre de ofimatica del Instituto Superior
Tecnoldgico Japdn durante el periodo 2024-1, modalidad virtual, los cuales enfrentan diversos
desafios relacionados a su atencion y motivacion.

Debido a la transicién hacia el aprendizaje en linea la cual ha revelado la necesidad de
implementar estrategias y herramientas innovadoras que fomenten un ambiente de aprendizaje
mas interactivo y atractivo y que permitan mejorar la atencién y motivacién de los estudiantes
durante las clases de ofimatica, surge la necesidad de una propuesta pedagdgica como lo son
los escape rooms.

Actualmente, la falta de interaccion directa, el aislamiento, la monotonia de las clases
y la dificultad para mantener la concentracién son problemas que afectan su rendimiento
académico y su empefio por la materia. Asi también, muchas veces influye la interaccién en
forma directa con profesores y compafieros.

En consideracion, las herramientas actuales no son lo suficientemente accesibles o
intuitivas, lo que impide que los estudiantes se involucren plenamente en el proceso de
aprendizaje. Tomando en cuenta que en el Instituto Superior Tecnoldgico Japdn existe una
plataforma con herramientas digitales, sin embargo, son actividades aisladas y no presentan
desafios con retroalimentacion y recompensa como lo son los escape rooms.

La plataforma de aprendizaje online (PAQ) del Instituto Superior Tecnoldgico Japon
nos facilita la integracion adecuada y organizada para el escape room y los elementos de
gamificacion. Ademas, la implementacion del escape room como propuesta permite que los

estudiantes se involucren en un ambiente de aprendizaje colaborativo y facilita el desarrollo de



sus habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas, siendo asi una propuesta
novedosa que responde a las necesidades educativas anteriormente descritas.
1.1.1 Descripcion general del Instituto Superior Tecnoldgico Japon

1.1.1.1 Donde se encuentra. El Instituto Superior Tecnologico Japon tiene sus
instalaciones en la ciudad de Quito con una Sede Norte Pomasqui Marieta de Veintimilla y
Sede Sur por la avenida Libertadores y Mariscal Sucre

1.1.1.2 Historia del Instituto Superior Tecnoldgico Japon. Su trayectoria en el
ambito de la Educacidn trasciende desde hace 25 afios otorgando una oferta académica con 15
carreras, entre ellas, Administracion, Gastronomia, Desarrollo de Software, Asistencia en
Educacion Inclusiva, Rehabilitacion Fisica, Marketing, Estética Integral, Mecanica
Automotriz, Educacion Inicial, Odontologia, Gestion del Talento Humano, Contabilidad,
Electricidad, Inteligencia Artificial y Enfermeria, siendo parte fundamental para para obtener
un titulo de tercer nivel en la carrera de agrado, y cabe recalcar que ahora ya se implemento
maestrias tecnologicas.

El instituto consta con cuatro modalidades, Intensiva, Hibrida, presencial y en linea 'y
cada uno de los docentes que forman parte son profesionales especializados en el ambito de
estudio por modalidad y carrera, ademéas de sus implementos tecnolégicos, laboratorios y
accesorios de altimo nivel, ademas de las herramientas digitales que permiten la organizacion,
estructuracién y caracterizacion de su contenido, estas son; El Sistema de Gestion Académica
(SGA) y la Plataforma de Aprendizaje Online (PAO).

Misién

“Formar profesionales técnicos, tecnologicos, tecnoldgicos universitarios y de
posgrados tecnoldgicos, con cardcter humanistico, cultural, emprendedores e innovadores;
manteniendo procesos de vinculacidn e investigacion con la sociedad, para la generacion de

nuevos conocimientos que permitan el desarrollar en los estudiantes de un pensamiento critico,



analitico, con el fin de aportar estrategias socialmente responsables para solventar las
necesidades sociales.”

Vision

“Alcanzar el reconocimiento en la educacidn superior a nivel nacional e internacional,

por su excelencia académica, conocimientos cientificos y actitud emprendedora, contribuyendo
al crecimiento de la sociedad y del pais.”

De acuerdo con lo anterior, este Trabajo de Fin de Master (TFM) se ha estructurado en

cinco apartados.

1. En el primer punto “Introduccién” donde se describe el contexto educativo y la
problematica que enfrentan los estudiantes de ofimatica de primer semestre del
Instituto Superior Tecnoldgico Japdn, asi también expone la propuesta pedagdgica
junto con los objetivos que persigue este estudio y las preguntas de investigacion
que han surgido.

2. El segundo punto en relacién al marco teérico, para el cual se realizd una revision
bibliogréfica y de relevancia para este trabajo, el mismo se compone de tematicas
como: Herramientas digitales en el aprendizaje interactivo, Gamificacion, Escape
Room, Recursos audiovisuales, graficos y colaborativos en la educacion, Disefio
centrado en el estudiante, Integracion tecnoldgica y aprendizaje activo, Evaluacion
y retroalimentacion y LMS .

3. Parael tercer apartado se describe la metodologia en la cual se establece la relacion
de los objetivos con las asignaturas PBL.

4. En el punto cuatro “resultados” se exponen los entregables de las asignaturas donde
podemos encontrar elementos como los materiales multimedia, el contenido
SCORM interactivo, la estructura secuencial, el disefio del contenido y los recursos

educativos desarrollados a lo largo de las asignaturas.



5. Por ultimo, se exponen las conclusiones en base a los hallazgos de este estudio y en
relacion al objetivo especifico, asi también se plantea una serie de recomendaciones
donde se detalla las posibles mejoras que puedan atender a nuevas investigaciones

1.2 Introduccion (Justificacion y descripcion del problema de titulacion)

Debido a la gran demanda de actividades y cargas laborales, los estudiantes de
educacion superior se enfrentan al desafio de mantener la atencion y motivacion en la
asignatura de ofimatica que requiere un uso intensivo en herramientas digitales, por ende, una
atencion sostenida durante largos periodos. Como consecuencia los estudiantes presentan
dificultades para comprender los conceptos, resolver problemas y completar tareas de manera
eficiente.

En el campo de la psicologia cognitiva y la neurociencia se ha demostrado que la
capacidad del cerebro humano para mantener la atencion durante periodos prolongados es
limitada. El cansancio mental derivado de la excesiva carga de informacion y tareas repetitivas
afecta la capacidad de aprendizaje y concentracion.

Para contrarrestar grandes problemas de concentracion, las herramientas digitales
establecen una gran variedad de actividades que generan aprendizaje sincrénico y asincronico,
de esta manera un entorno de aprendizaje en linea es fructifero a la hora de retener informacion,
por ejemplo, videos interactivos, quiz, juegos de memoria, completar palabras, escuchar
palabras, crucigramas, mapas conceptuales, etc. E incluso todas las formas de gamificacion
posibles se caracterizan de forma manejable y amigable, proporcionando la forma de mantener
lo aprendido y salir de una clase monétona.

Los escape rooms educativos demuestran ser un recurso efectivo que propicia la
participacién activa y la motivacion entre los estudiantes. Este enfoque innovador transforma
el aprendizaje en una experiencia inmersiva, en la que los estudiantes se enfrentan a una serie

de acertijos y desafios disefiados para reflejar los conceptos y habilidades que deben adquirir.



A través de la resolucion de estos problemas dentro de un formato ladico y dinamico, los
estudiantes no solo se involucran de manera mas profunda con el material de estudio, sino que
también desarrollan habilidades criticas de resolucion de problemas y pensamiento creativo. A
su vez, esta investigacion se apoya de resultados positivos obtenidos de estudios previos, a
partir del cual (Sierra & Fernandez, 2019) implemento escape rooms en una muestra de 60
estudiantes universitarios para evaluar su impacto en la motivacion y el aprendizaje. Utilizando
métodos cualitativos, los investigadores recolectaron datos a través de observaciones y
encuestas. Los resultados obtenidos por los investigadores revelaron que los escape rooms
aumentaron la motivacion y mejoraron la colaboracion y habilidades tecnologicas de los
estudiantes, destacando por su caracter ladico y efectivo en el aprendizaje. Por otro lado,
(Manzano & Arrifano, 2022) integraron los escape rooms como recurso metodoldgico en la
asignatura de Investigacion en Educacion en un muestreo de grupos reducidos de siete personas
con el fin de evaluar su impacto y efectividad. A través de una metodologia de investigacion-
accion, se llevd a cabo un taller de 7 horas durante 3 dias y posteriormente se aplicé un
cuestionario y una encuesta de satisfaccion. Los resultados principales del estudio evidencian
que los contenidos previstos de la asignatura se desarrollaron con éxito, creando espacios de
trabajo colaborativo y desarrollando en los estudiantes actitudes positivas y favorables para su
aprendizaje y motivacion.
1.3 Propoésito y pregunta del trabajo de titulacion

El propdsito de este proyecto es desarrollar y evaluar la efectividad del escape room
como herramienta digital interactiva e innovadora para abordar los desafios de atencion y
motivacion que enfrentan los estudiantes de primer semestre de la asignatura de ofimatica del
Instituto Superior Tecnoldgico Japon periodo 2024-1 modalidad virtual.

¢De qué manera puede la integracién de un escape room como herramienta digital

novedosa e interactiva mejorar la atencion y motivacion de los estudiantes de primer semestre



de la asignatura de ofimatica del Instituto Superior Tecnoldgico Japon periodo 2024-1
modalidad virtual?
1.4 Objetivo general

Elaborar una propuesta de integracion de un escape room como una herramienta digital
novedosa e interactiva para mejorar la atencién y motivacion de los estudiantes de primer
semestre de la asignatura de ofimatica del Instituto Superior Tecnoldgico Japon periodo 2024-
1 modalidad virtual.

1.5 Objetivos especificos

1. Seleccionar los escape room educativos para fortalecer el aprendizaje
asincronico en la asignatura de Ofimatica en modalidad virtual.

2. Adaptar la herramienta digital seleccionada a un contenido especifico de la
materia de ofimatica de manera que facilite la evaluacion de conceptos y mejore la atencion y
motivacion.

3. Disefar la propuesta para la integracién de un escape room educativo en la
asignatura de ofimatica, que incluya desafios relacionados con los contenidos seleccionados

del curso, un sistema de retroalimentacion y un mecanismo de recompensas.



2 Marco Tedrico

El marco tedrico de la presente investigacion proporciona las bases conceptuales
necesarias para comprender los objetivos educativos planteados, con un enfoque en la
integracion de los escape rooms como herramienta innovadora que fomenta el aprendizaje
activo y motiva a los estudiantes, quienes frecuentemente enfrentan altos niveles de estrés.

De igual manera, se abordan conceptos clave como herramientas digitales,
gamificacion y contenidos multimedia, destacando su relevancia en la motivacion,
participacion y desarrollo de competencias. Asimismo, se examinan plataformas como los
Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS), resaltando su potencial para integrar y optimizar
el uso de estas herramientas en entornos educativos.

2.1 Herramientas digitales en la Educacién

Las herramientas digitales desempefian un papel fundamental en la educacion al
facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante aplicaciones, plataformas y recursos en
linea que fomentan la interactividad y la personalizacion (Ramos, 2021). (Roncal, Portal,
Acufia, & Rojas, 2022), estas herramientas se adaptan a contextos presenciales y en linea,
promoviendo una mayor retencion de informacion y mejorando la participacion de los
estudiantes.

Herramientas como narrativas digitales, contenido multimedia y plataformas
interactivas, como Genially y Canva, enriquecen la experiencia de aprendizaje al proporcionar
recursos visuales de alta calidad y accesibles para estudiantes y docentes (Sacoto & Encalada,
2021).

En el trabajo de investigacion de (Echeverria & Molina, 2022) se destaca que estas
tecnologias permiten crear ambientes pedagogicos dindmicos, aumentando la motivacion y

mejorando la efectividad del aprendizaje. Para aprovechar plenamente estos recursos, es



necesario que los docentes reciban formacion continua, ya que trabajan con estudiantes nativos
digitales que demandan estrategias pedagogicas mas innovadoras (Abad, 2021).
2.2 Gamificacion

La gamificacion, definida como la integracion de elementos ludicos en contextos no
recreativos, es una estrategia clave para mejorar la motivacion y la participacion en diversos
entornos educativos. Segun (Cerda, 2021), las dinamicas interactivas y las recompensas
simbdlicas caracteristicas de la gamificacion fomentan un aprendizaje activo y significativo,
especialmente en situaciones que requieren un alto nivel de atencion y practica constante. Esta
metodologia combina objetivos educativos con caracteristicas propias del juego, logrando
captar el interés de los estudiantes y promoviendo su compromiso en el proceso de aprendizaje.
2.3 Escape Room

El término escape room, traducido como "sala de escape”, hace referencia a un juego
que combina desafios fisicos y mentales en un entorno tematico. Los participantes, encerrados
en una o varias habitaciones, deben resolver acertijos y superar pruebas para alcanzar el
objetivo de escapar dentro de un tiempo limite. Segin (Gumiel, 2022), los escape rooms pueden
disefiarse con una amplia variedad de temas, adaptandose a los objetivos especificos de su
creador. Estas salas, utilizadas inicialmente como entretenimiento, ofrecen a los participantes
experiencias emocionantes y desafiantes, brindando una sensacion de logro al superar los retos
propuestos.
2.4 Escape Rooms en la educacion

Los escape rooms han trascendido su proposito inicial de entretenimiento para
convertirse en herramientas educativas innovadoras. En el contexto educativo, combinan
elementos de la gamificacion con actividades practicas y colaborativas, favoreciendo el
desarrollo de habilidades como el trabajo en equipo, la gestién del tiempo y la resolucion de

problemas (Sierra & Fernandez, 2019). (Lazaro, 2019) destaca que estas actividades también



promueven la creatividad y el pensamiento critico, alineandose con los objetivos curriculares
y las competencias que el docente busca desarrollar.

Un modelo destacado en el disefio de escape rooms es el modelo de Freytag, que
organiza la experiencia en cuatro etapas: Exposicion, Confrontacion, Climax y Resolucion
(Fotaris & Mastoras, 2022). Como se muestra en la Figura N, estas fases estructuran la
actividad para optimizar el aprendizaje préactico y colaborativo.
imagen 1

Modelo de Freytag de Escape room

¢ Han logrado los estudiantes superar todos
los retos y obtener su recompensa?

¢Han conseguido los jugadores

alcanzar su objetivo? La historia ha concluido y los

jugadores obtienen una
conclusién satisfactoria para
Su experiencia.

Los jugadores ecalan y
resuleven acertijos, descubren
elementos y revelan nuevas

areas en pos del objetivo

/Plantea la pregunta ¢ Qué tienem

| que hacer los jugadores para resolver

< \ el reto al que se enfrentan? /
ﬁ'nporciona el tema,

[ establece el escenario y
\ presenta a los
personajes.

Accion
creciente

Establecer el reto

Nota: Este grafico representa el modelo de Freytag de Escape room. Obtenido de Framework
for creating educational escape rooms based on design thinking principles objectives (p.13),

de (Fotaris & Mastoras, 2022).



2.5 Elementos de un escape room educativo

De acuerdo a los autores (Ayuso, 2019) un Escape Room destinado al campo de la
educacion cuenta con los siguientes elementos descritos en la Fig,
imagen 2

Elementos de un Escape Room.

inmersivo

= Entrorno virtual
= Imagenes teméticas

« Docente facilitador
« Da las instrucciones
= Motiva a los jugadores

* Mensaje positivo al
desbloguear todas las salas

| « Certificado de logro

+ Temporizador
visible
- —| * Tiempo dptimo

+ Refuerzo
positivo ante
los errores

+ Informacién

instantanea

ante cada reto

para completar
desafios

‘
Narrativas

o
b lo\

« Personas involucradas en
resolver la actividad
educativa

| « El nimero de jugadores

« Problemas gue abren nuevas
salas o niveles

« Acertijos y preguntas
relacionadas con la tematica

depende el disefio del

= Representacion con texto, Escape room

imagenes, videos, etc
« Coherente y atractiva

‘ « Contexto tematico

Fuente: Adaptado de Lucidchart (2024) y elaboracion propia (2024).
2.6 Los Escape Rooms en la ensefianza de la Ofimatica

Los escape rooms han emergido como una herramienta innovadora en la educacion, ya
que promueven el aprendizaje activo y el desarrollo de habilidades como la resolucién de

problemas y el trabajo en equipo. Sin embargo, su aplicacion en la ensefianza de la ofimética
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y en la educacion técnica aun es limitada. La literatura existente sugiere que, aungue estas
metodologias no son comunes en estos campos, ofrecen un potencial significativo para
enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Un estudio sobre la innovacion en la Formacion Profesional destaca que los docentes
rara vez utilizan escape rooms, principalmente debido a la falta de formacion y recursos para
su implementacién. No obstante, los mismos docentes reconocen que estas actividades pueden
aumentar la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes (Gonzalez, 2022). Ademas,
investigaciones en entornos universitarios han demostrado que los escape rooms son percibidos
como recursos motivadores y efectivos, con un potencial educativo significativo en diversas
etapas formativas (Pérez, Gilabert, & Lled6, 2019).

La incorporacion de escape rooms en la ensefianza de la ofimatica podria facilitar la
comprension de conceptos complejos y el desarrollo de competencias practicas en un entorno
ludico. Aunque la aplicacién de esta metodologia en la educacion técnica es aln incipiente,
representa un campo prometedor para futuras investigaciones y practicas pedagdgicas
innovadoras.

2.7 Recursos audiovisuales, graficos y colaborativos en la educacion

En la era digital, las herramientas tecnoldgicas han revolucionado la produccién de
materiales educativos, ofreciendo recursos que fomentan la creatividad, la colaboracion y el
aprendizaje activo. Aplicaciones como Movavi, Capcut y Audacity destacan en la edicion
multimedia, permitiendo crear videos y audios de alta calidad que enriquecen el proceso
pedagdgico (Lépez, 2021).

Asimismo, plataformas como Genially, IsEasy y Canva facilitan el disefio de contenido
visual interactivo y atractivo gracias a sus plantillas intuitivas, mientras que Lucidchart y Cacoo
permiten la creacion de diagramas y mapas conceptuales dindmicos que son utiles para

planificar y organizar el aprendizaje de forma visual y efectiva. Por otro lado, bibliotecas de
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recursos graficos como Freepik y Pixabay proporcionan iméagenes, vectores y plantillas que
complementan la creacion de materiales educativos.

En los dltimos afios, las herramientas que emplean inteligencia artificial han ganado
protagonismo en la generacion de contenido multimedia. Podemos por ejemplo citar, Suno Al
gue permite generar canciones completas a partir de descripciones textuales. De igual manera,
otros ejemplos como DALL-E 2, Pexels, Shutterstock entre otras que son capaces de crear
iméagenes realistas y artisticas basadas en descripciones en lenguaje natural (Berrio, Calle, &
Gonzalez, 2023).

En términos de colaboracién, herramientas como Microsoft Teams, Google Meet,
Zoom, fomentan la interaccion en tiempo real entre estudiantes y docentes, integrando
comunicacion, trabajo en equipo y gestion de tareas en un solo entorno (Mercado, Bustamante,
& Villalobos, 2022).

La implementacidn de estas tecnologias mejora la calidad de los materiales educativos
y también estimula habilidades clave como la creatividad, el pensamiento critico y la capacidad
de trabajo colaborativo. Este conjunto de herramientas representa un puente esencial entre los
enfoques pedagdgicos tradicionales y las demandas de un mundo digitalizado, posicionandose
como recursos indispensables para la educacién del futuro.
imagen 3

Herramientas para contenido multimedia.
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* Genially
* IsEasy

* Microsoft Teams * Movavi
* Google Meet « Capcut

« Zoom = Audacity = Canva

Plataformas
interactivas

Herramientas para
Contenido
Multimedia

Inteligencia
artifical

fl“

E

» Freepik
« Suno Al L . ;
* DALL-E 2, Pexels, * Pixabay I:Ug;iccgoart
Shutterstock

Fuente: Adaptado de Lucidchart (2024) y elaboracion propia (2024).
2.8 Disefio centrado en el estudiante

Uno de los ejes principales para el cumplimiento de los objetivos educativos en este
proyecto es el enfoque centrado en el estudiante. La personalizacion de las experiencias de
aprendizaje, como lo sefiala (Olmedo, y otros, 2024), incrementa significativamente la
efectividad de las metodologias educativas al adaptarlas a las necesidades individuales de los
estudiantes. Este enfoque no solo promueve una mayor participacion y motivacion, sino que

también optimiza el aprendizaje al ajustar los recursos pedagogicos a las fortalezas y areas de
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mejora de cada estudiante. En este contexto, los escape rooms integran acertijos y desafios
disefiados especificamente en concordancia con los contenidos de la asignatura, permitiendo
una interaccion activa y significativa con el material, lo que refuerza el aprendizaje practico y
contextualizado.

La estructura del escape room se disefia para fomentar un aprendizaje activo y
significativo, priorizando el desarrollo de habilidades como la resolucion de problemas vy el
pensamiento critico. Esta estrategia educativa destaca por integrar retos dindmicos que
capturan la atencién de los estudiantes, fortaleciendo tanto su motivacion como su capacidad
para trabajar en equipo. Segun (Claudio, Machancoses, & Piqueras, 2019), los escape rooms
en entornos educativos permiten la combinacion de aprendizaje ludico y contenidos
académicos, de esta forma se favorece la adquisicion de competencias clave y se fortalece el
trabajo grupal debido a las actividades colaborativas disefiadas estratégicamente.

2.9 Integracion tecnoldgica y aprendizaje activo

El uso de herramientas digitales como Genially, Movavi, Audacity, Canva, Capcut,
isEasy, entre otras, facilita la creacion de entornos interactivos que transforman la experiencia
educativa. Segun (Ramos, 2021), estas plataformas tecnoldgicas no solo favorecen la
visualizacién y comprension de conceptos, sino que también estimulan diferentes estilos de
aprendizaje. Esto mejora la retencién de informacion mediante experiencias practicas, visuales
y auditivas.

En este contexto, la integracién de herramientas digitales en el disefio de actividades
para el escape room ofrece diversas posibilidades para abordar distintos tipos de aprendizaje.
En el presente proyecto, se desarrolla un escape room especifico para la unidad de Hojas de

Caélculo del curriculo del Instituto Superior Tecnol6gico Japén.
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Esta metodologia, basada en la gamificacion, promueve la motivacion intrinseca de los
estudiantes y facilita la adquisicion de habilidades clave en un ambiente dindmico y
participativo.

2.10 Evaluacion y retroalimentacion

La evaluacion formativa es un componente esencial dentro del disefio del escape room,
permitiendo no solo medir el progreso de los estudiantes, sino también ofrecer
retroalimentacion inmediata que fomente el aprendizaje continuo. Segun (Lazaro, 2019), la
implementacion de sistemas de feedback en actividades gamificadas mejora significativamente
la comprensién y la retencion de los contenidos, ya que la retroalimentacion instantanea
refuerza el aprendizaje y ayuda a corregir errores de manera oportuna.

Este proyecto integra un sistema de recompensas para reconocer los logros de los
estudiantes, lo que refuerza su motivacion intrinseca. Estas dinamicas de recompensa facilitan
la identificacion de areas de mejora y fomentan una competencia sana dentro de un ambiente
de trabajo colaborativo.

El disefio del escape room virtual también esta alineado con los objetivos pedagogicos
establecidos, ya que integra herramientas tecnoldgicas interactivas que garantizan la
consecucion de los aprendizajes esperados en la unidad de Hojas de Calculo del curriculo del
Instituto Superior Tecnoldgico Japon.

2.11 Integracion con Learning Management Systems (LMS)

Los Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS) son herramientas de la educacién
digital que permiten la gestion de contenidos y actividades de manera centralizada. Segun
(Salvador, 2022), estos sistemas facilitan la interaccion entre estudiantes y docentes,
promoviendo un aprendizaje asincronico y flexible. Un LMS no solo organiza el contenido
educativo, sino que también gestiona evaluaciones, fomenta el autoaprendizaje y permite el

seguimiento constante del progreso de los estudiantes. La plataforma se convierte en un espacio
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donde se centraliza la informacion, lo que optimiza la comunicacién y la eficiencia en el
proceso educativo.

Los Escape Rooms educativos adquieren un valor significativo al integrarse en
plataformas LMS. Un LMS, en su funcién didactica, no se limita a ser un repositorio de
contenidos, sino que facilita la gestion de actividades y recursos de manera eficiente, con el
objetivo de promover el aprendizaje (Salvador, 2022). Al incorporar Escape Rooms dentro de
los contenidos, se potencia esta funcidn, ya que se gamifican los procesos de ensefianza-
aprendizaje. Esta metodologia permite la ensefianza de conceptos complejos de forma
interactiva, favoreciendo el seguimiento continuo del progreso del estudiante, proporcionando
retroalimentacion oportuna y mejorando la motivacién a través de un enfoque ludico y
colaborativo.

2.12 La desmotivacion en el aprendizaje

En los entornos educativos actuales, la falta de motivacion, el estrés y la fatiga son
desafios importantes que afectan negativamente el aprendizaje. Estos factores limitan la
concentracion, la creatividad y el rendimiento académico de los estudiantes, especialmente en
contextos virtuales donde las dinamicas tradicionales no logran captar su interés. Segun (Berrio
& Mazo, 2011) y (Lamas, 2015), el estrés asociado a la carga académica excesiva afecta la
memoria, dificulta la resolucion de problemas y reduce la productividad, agravando la
desconexion de los estudiantes con el proceso educativo.

Frente a estos desafios, los escape rooms educativos emergen como una herramienta
innovadora para transformar el aprendizaje en una experiencia significativa y motivadora.
Estas actividades gamificadas integran dinamicas ludicas que fomentan la resolucion de
problemas, el trabajo en equipo y el pensamiento critico en un entorno interactivo (Sierra &

Ferndndez, 2019). Al capturar la atencion de los estudiantes y colocarles en el centro del
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proceso educativo, los escape rooms contrarrestan los efectos negativos del estrés y la fatiga,
promoviendo la retencion del conocimiento y un aprendizaje mas dinamico y participativo.
3 Metodologia

Relacion de los objetivos con las asignaturas PBL para elaborar los pasos a seguir para
dar respuesta al objetivo especifico.

3.1 Responsabilidad social, ética y comunicacién educativa en entornos virtuales

La educacion en entornos virtuales plantea desafios importantes en términos de
responsabilidad social, ética y comunicacion educativa. En este contexto, el Instituto
Tecnoldgico Japon, alineado con su mision de "formar profesionales con caracter humanistico,
cultural, emprendedores e innovadores”, busca integrar metodologias y herramientas
tecnoldgicas que potencien el desarrollo integral de sus estudiantes. Los escape room
educativos, implementados en modalidad virtual, son un claro ejemplo de como las
herramientas interactivas pueden promover habilidades como la resolucién de problemas, el
pensamiento critico y el trabajo colaborativo en un entorno ético y responsable.

La vision del Instituto, centrada en "alcanzar el reconocimiento a nivel nacional e
internacional”, se fortalece mediante la adopcidn de estrategias innovadoras como los escape
room, gue no solo posicionan a la institucién como lider en la implementacion de tecnologias
educativas avanzadas, sino que también proyectan su impacto hacia un ambito global. Estas
herramientas destacan por su capacidad de motivar y comprometer a los estudiantes en su
proceso formativo, conectando la educacion con las demandas tecnoldgicas y sociales del
mundo contemporaneo.

En cuanto a los principios establecidos en la Constitucion Politica del Ecuador y la Ley
Organica de Educacion Superior (LOES), los escape room educativos representan una practica
que fomenta la igualdad de oportunidades, la calidad educativa y el desarrollo de habilidades

pertinentes para la era digital. Al promover la inclusion, el trabajo colaborativo y la produccion
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de pensamiento critico en entornos virtuales, se respalda la integralidad de la formacion
académica enmarcada en valores éticos.

De este modo, la implementacion de herramientas tecnoldgicas como los escape room
no solo responde a las aspiraciones institucionales, sino que también contribuye a un entorno
educativo digital inclusivo, responsable y comprometido con los principios de justicia, equidad
y sostenibilidad en la formacion de futuros profesionales.

Tabla 1
Cronograma de actividades propuestas en la materia de Responsabilidad social, ética y

comunicacion educativa en entornos virtuales.

Tarea Incidencia en la Fecha Fecha fin Verificable
institucion inicio
Revision bibliogréafica La revision Agosto Septiembre  Marco tedrico
sobre escape rooms bibliografica 2024 2024
educativos en la permitird identificar (semana 1)
(semana 3)

ensefianza virtual de los fundamentos y
ofiméatica a través de mejores estrategias
busquedas en base de de gamificacion para
datos académicas para implementar en los
recopilar informacién escape rooms
relevante. educativos en la
ensefianza virtual de
ofimatica, logrando
asi contribuir con el
perfil profesional de
salida del Instituto.
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Realizar una encuesta

Los estudiantes de

Septiembre  Septiembre

Elaboracion y

sobre las necesidades ofimética podran 2024 2024 aplicacion de
y perfiles de los beneficiarse de la (semana 3)  encuestas.
estudiantes de primer integracion de un (semana 2)

semestre de ofimatica escape room

en el Universitario educativo disefiado

Japon a través de una con contenidos

encuesta a un grupo de especificos basados

estudiantes de en sus motivaciones,

ofimatica de primer preferencias e

semestre para conocer intereses.

las preferencias,

intereses y niveles de

motivacion hacia la

materia.

Andlisis de resultados Al  conocer los Septiembre Octubre Analisis  de

de encuesta aplicada resultados de las 2024 2024 resultados de

sobre las necesidades encuestas aplicadas la  encuesta
. - L, semana 3 semana 1 )

y perfiles de los facilita la creacion de ( ) ) aplicada.

estudiantes de primer
semestre de ofimatica
en el Universitario
Japdn para conocer las
preferencias, intereses
y niveles de
motivacién hacia la

materia.

un escape room
alineado a los
intereses y
necesidades de los
estudiantes de

ofimaética.

Fuente: Elaboracion propia (2024).
3.2 Disefio de materiales educativos digitales

En la actualidad el uso de materiales educativos virtuales es esencial para un
aprendizaje éptimo y ademas impulsa la utilizacion del escape room. Esta herramienta no solo
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permite evaluar conceptos de manera practica, sino que también mejora la atencion y
motivacion de los estudiantes al involucrarlos activamente en su proceso de retencion de
conocimientos. A traves de desafios disefiados para aplicar conocimientos técnicos, se busca
mejorar la participacion, promover el aprendizaje significativo y potenciar la experiencia
educativa en un entorno virtual.

Las herramientas TIC seleccionadas para implementar el escape room digital incluyen:

Genially: Para crear el escape room interactivo.

Moodle: Es una plataforma gue nos ayudara a gestionar herramientas digitales como el
escape room.

Google Forms: Para recopilar respuestas y proporcionar informacion.

Se disefiaran materiales acordes a la tematica planteada. Es decir, de qué modo estos
materiales pueden ayudar a solventar un problema, etc.

La propuesta de utilizar Genially para disefiar un escape room digital en la asignatura
de Ofimatica del Instituto Universitario Japdn busca solucionar varios problemas educativos
facilitando la evaluacién de conceptos y mejorando la motivacion y atencién de los estudiantes
por otro lado tenemos la propuesta de utilizar Moodle que nos ayudara a disefiar un escape
room digital en la asignatura de Ofimatica busca resolver varios problemas educativos. Moodle
permite mejorar la interactividad del aprendizaje mediante recursos multimedia y actividades
interactivas ademas, incrementa la atencion de los estudiantes mediante la implementacion de
elementos gamificados como insignias para finalizar, los Formularios de Google permite crear
una experiencia interactiva y dindmica a través de cuestionarios a los estudiantes deben
completar, facilitan la evaluacion de conceptos clave mediante preguntas de opcion multiple,
verdadero/falso y respuestas cortas ademas, se puede realizar un seguimiento del progreso de

los estudiantes y ajustar las actividades segin sus necesidades.
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Tabla 2

Cronograma de actividades propuestas en la materia de Disefio de materiales educativos

herramienta digital

con sus respectivas

digitales a través de
desafios

interactivos facilita

digitales.
Tarea Incidencia en la Fecha inicio Fecha Fin Verificable
institucion
Identificar y Los contenidos  Octubre Octubre PEA
seleccionar los bien seleccionados (semanal)  (semana 2) (Planificacion
contenidos claves de se reflejan en las Extracurricular
la asignatura de necesidades y Académica) de
Ofimatica. contextos de los contenidos de la
estudiantes de esta asignatura  de
manera ayudan a Ofiméatica
aumentar su interés
y motivacion para
aprender.
Estructurar como los Laaplicacionde los Octubre Octubre Planificacion
contenidos pueden acertijos y desafios (semana?2)  (semana 3) Metodolégica
ser aplicados a en los contenidos PACIE
desafios y acertijos. de Ofimatica (Presencia,
facilita a los Alcance,
estudiantes a la Capacitacion,
practica a través de Interaccion, E-
desafios y acertijos Learning)
que fomentan el
pensamiento critico
y la resolucion de
problemas.
Esquematizar el Sintetizar el disefio Octubre Noviembre Esquema
disefio de la de herramientas (semana4) (semanal) mediante un

diagrama de

flujo
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salas y sistema de al estudiante a tener
recompensa. mayor motivacion
en la asignatura ya
que, el sistema de
recompensa sera en
manera de
satisfaccion al
cumplir el reto o
recompensa de

bonificacion extra.

Fuente: Elaboracion propia (2024).
3.3 Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales

La continua transformacidn de la educacion, impulsada en gran parte por las tecnologias
digitales, ha dado lugar a nuevas formas de interaccion y aprendizaje. En este contexto, los
entornos virtuales se han convertido en una herramienta primordial para el desarrollo de
procesos educativos dinamicos, donde el docente y el estudiante se convierten en los
protagonistas de una experiencia de aprendizaje activa y flexible. El uso de plataformas de
gestion de aprendizaje permite que los contenidos Yy las actividades se integren en un espacio
digital accesible, permitiendo la interaccién, la colaboracién y el seguimiento continuo del
progreso académico de una forma sencilla.

A través de plataformas de gestion en entornos virtuales, es posible disefiar y
administrar actividades interactivas que no solo fomentan el aprendizaje autobnomo, sino que
también promueven la colaboracion y el pensamiento critico. Este proyecto busca aprovechar
las funcionalidades de un LMS para integrar un Escape Room educativo en el contenido
desarrollado de la asignatura de Ofimatica, creando un entorno de aprendizaje que combine la
gamificacion, la retroalimentacion inmediata y el uso de tecnologias actuales para mejorar la

motivacion, la comprension y la aplicacion de los conceptos ensefiados.
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Herramientas TIC

Para llevar a cabo esta integracion de manera efectiva, es fundamental utilizar una

variedad de herramientas TIC que faciliten la creacion de los materiales multimedia ya sea

iméagenes, videos, audio, infografias y el entorno de juego, recompensa y retroalimentacion del

escape room. Estas herramientas no solo dan soporte al disefio instruccional, sino que también

aseguran que las actividades sean interactivas, atractivas y alineadas con los objetivos

pedagdgicos establecidos. A continuacion, se describen las herramientas digitales que se

necesitan para el desarrollo de esta propuesta:

Herramientas de evaluacién en linea
Herramientas de esquematizacion
Herramientas de creacion de contenidos multimedia

Herramientas de Gamificacion

Contenidos relevantes

Para el correcto desarrollo de un marco tedrico bien cimentado y estructurado, se han

tomado en cuenta los siguientes contenidos y herramientas vistos a lo largo de la maestria:

Adaptacién del curriculo al contexto actual

Flexibilidad en la implementacion del curriculo

Modelos Constructivista y Cognoscitivista

Cambios en los estilos cognitivos

Piramide del Aprendizaje y Taxonomia de Bloom

Impacto de las nuevas tecnologias en la evaluacion educativa
Emocion y aprendizaje

Integracion de TIC en el Curriculo

Competencias digitales del docente
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e Retroalimentacién en la Gamificacion

e Uso del Modelo ADDIE

e Disefio instruccional

e Disefios Universales de Aprendizaje (DUA)

e Gamificacién

e Escape rooms

e Modelo MDA (Mecénicas, Dinamicas, Estéticas)

e Manejo e implementacion de LMS

Tabla 3

Cronograma de actividades propuestas en la materia de Plataformas de Gestion en Entornos

Virtuales.

Tarea

Incidencia en la Fechadeinicio Fecha fin

Verificable

Desarrollo de las
salas temaéticas y
contenidos

multimedia:

institucion
Es fundamental Noviembre
para la (Semana 2)

institucion
proporcionar
experiencias de
aprendizaje
atractivas y
efectivas que
mejoren la
retencion del
conocimiento 'y
la aplicacion
practica del
contenido

seleccionado

Noviembre

(Semana 3)

Entrega y revision
del disefio de las
salas y los
contenidos
multimedia,
incluyendo
documentacién y
prototipos visuales
que demuestran la
alineacion con los
objetivos

educativos.
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Desarrollo  del Implementar un Noviembre Noviembre Documentaciéon y
sistema de sistema de (Semana 3) (Semana 4) demostracién  del
retroalimentacié  retroalimentacio sistema de
ny recompensas: Ny recompensas retroalimentacion y
ayuda a mantener recompensas
a los estudiantes implementado.
motivados y
comprometidos
Realizar una La propuesta de Noviembre Diciembre Andlisis de los
encuesta de implementacion  (Semana 4) (Semana 1) resultados de la

satisfaccion para
evaluar la
factibilidad de la
integracion  del
escape room al
Moodle

institucional.

final nos asegura
que el escape
room se integre
de manera
efectiva en el
curriculo de
ofimatica, asi
como a la
plataforma

Moodle,

proporcionando
un marco
estructurado y
aprobado para su
uso en la

institucion.

encuesta y
documento final de
la propuesta,
revisado y
aprobado por las
partes interesadas,
incluyendo
directivos,
profesores y
departamento  de
TICs

Fuente: Elaboracion propia (2024).
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4 Resultados
4.1 Responsabilidad social, ética y comunicacion educativa en entornos virtuales.
4.1.1 Necesidad del Proyecto

Los estudiantes de primer semestre de ofimatica del Instituto Superior Tecnoldgico
Japdn, en modalidad virtual, enfrentan multiples desafios que afectan su atencion y motivacion.
La falta de interaccion directa, la monotonia en las clases tradicionales y las constantes
distracciones en el entorno virtual limitan su rendimiento académico y reducen su participacion
en clase. A pesar de contar con una Plataforma de Aprendizaje Online (PAOQ), las actividades
actuales son aisladas, carecen de interactividad y no ofrecen retroalimentacion inmediata, lo
cual disminuye la efectividad en el aprendizaje de conceptos técnicos.

En este contexto, se identifica la necesidad de una herramienta educativa innovadora
que convierta la ensefianza de ofiméatica en una experiencia atractiva y participativa. La
implementacién de un escape room virtual, con elementos de gamificacién como desafios,
recompensas y actividades colaborativas en tiempo real, representa una alternativa ideal. Este
recurso no solo despertara el interés de los estudiantes, sino que también fomentara el
aprendizaje significativo y participativo. En sintesis, la metodologia del escape room responde
a la necesidad de transformar la ensefianza de ofimética en una experiencia dindmica,
interactiva y centrada en el estudiante, potenciando asi la retencion de conocimientos y el
desarrollo de habilidades practicas.

4.1.2 Finalidad del Proyecto

El objetivo de este proyecto es disefiar e implementar un escape room virtual en la
asignatura de ofimatica, utilizando la plataforma Genially para procurar un entorno de
aprendizaje mas interactivo. Este escape room incluira desafios y acertijos desarrollados dentro
de unidades de estudio sobre el manejo de excel, permitiendo a los estudiantes aplicar sus

conocimientos en situaciones practicas que retan su capacidad de resolver problemas.

26



A través de un sistema de retroalimentacion y recompensas, se busca no solo evaluar
conceptos teoricos, sino también motivar el trabajo en equipo y la resolucion de problemas en
un ambiente colaborativo. Ademas, este proyecto pretende garantizar que la herramienta sea
accesible para todos los estudiantes, independientemente de sus habilidades tecnologicas, y
ofrecer una experiencia inclusiva que fomente el desarrollo de competencias clave para su
formacion profesional.

4.1.3 (Qué Problematicas Resuelve?

Los entornos de aprendizaje virtuales buscan mejorar la capacidad de aprender a un
ritmo personalizado y la oportunidad de acceder a diversos recursos y materiales de aprendizaje
gue no se encuentran disponibles en las aulas tradicionales, es por esto que el Escape Room
surge como propuesta pedagogica e innovadora dirigida a los estudiantes de ofimatica de
primer semestre de modalidad online del Instituto Superior Tecnoldgico Universitario Japon.
Como respuesta a las metodologias tradicionales y a los recursos habituales presentados en su
plataforma, el Escape Room demuestra ser una herramienta de gamificacion que permite no
solo mejorar el desemperfio y la motivacion de los estudiantes sino también el desarrollo de sus
habilidades de pensamiento critico y resolucidn de problemas. (Padilla, Parra, & Flores, 2024)
afirma que el Escape Room brinda experiencias de aprendizaje activo y se ajusta a las
necesidades del estudiante, ademas al presentar elementos de juego integrados aumenta el
compromiso, las habilidades sociales y la creatividad. Asi también (Claudio, Machancoses, &
Piqueras, 2019) asegura que esta herramienta integrada en las aulas virtuales promueve el
aprendizaje en grupo y genera destrezas como son la comprension, el trabajo cooperativo y la
capacidad de tomar decisiones frente a las incognitas.

4.1.4 Las exigencias que tiene. ;Como se va a hacer?
Para llevar a cabo este proyecto, es necesario el uso de herramientas digitales como

Genially, Canva, Movavi, Audacity, Suno, Freepik, Pixabay y Microsoft Teams, que ayudan
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en la elaboracion de un escape room virtual interactivo, integrando elementos como pistas,
audios, temporizadores y efectos visuales que mejoren la experiencia de los estudiantes ademas
es necesario computadoras con acceso con Internet. Por otro lado, para guiar a los estudiantes
en el proceso se realizan sesiones sincrénicas y asincronicas, organizadas en tres unidades,
cada una con una duracion de dos semanas. En cada semana, se llevaran a cabo dos sesiones
de aprendizaje la primera semana consta de dos sesiones sincronas, mientras que la segunda
incluird una sesién sincrona y una asincrona. para desarrollar la actividad se ha tomado en
cuenta el contenido de la Unidad 2, que se centra en el manejo de hojas de calculo en Excel.
Para finalizar, se proporcionard un video explicativo de apoyo que ayudara a resolver dudas
sobre el escape room, permitiendo que los alumnos avancen sin dificultades, por ende, con esta
estructura y planificacion, el escape room se convertira en una herramienta eficaz para mejorar
la motivacion y el aprendizaje practico de Ofimatica en el Instituto Superior Tecnologico
Japon.

4.1.5 ¢Mision, vision y valores de la institucidn con la que esté relacionado el trabajo?

La mision del Instituto Tecnoldgico Japon busca “formar profesionales con caracter
humanistico, cultural, emprendedores e innovadores”. De tal manera que la implementacion de
un escape room educativo en la modalidad virtual del Instituto fomentara el desarrollo de un
perfil profesional innovador y tecnoldgico en el los estudiantes. Los recursos educativos
digitales interactivos como los escape rooms al ser herramientas que promueven la resolucion
de problemas, el trabajo colaborativo y el desarrollando habilidades tecnoldgicas de una
manera atractiva y creativa, contribuye con el incentivo de la motivacién y participacion de los
estudiantes en sus clases, logrando asi cumplir con el perfil de salida propuesto por el Instituto.
(Lazaro, 2019)

Adicionalmente, la vision del Instituto es “alcanzar el reconocimiento a nivel nacional

e internacional”. El disefio de escape rooms como herramientas educativas digitales
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innovadoras e interactivas impulsaran el objetivo propuesto, en consecuencia, el Instituto
destacara como un lider en la implementacion de nuevas tecnologias en el aprendizaje logrando
ser un referente en la implementacion recursos digitales como escape rooms a nivel nacional y
destacar a nivel internacional.

Finalmente, en referencia a los principios que el Instituto plantea mencionando que los
mismos estan “establecidos en la Constitucion Politica del Estado y en la Ley Organica de
Educacion Superior (LOES)”, por lo tanto los escape room educativos favorecen y van a la par
con los principios de igualdad de oportunidades, calidad, pertinencia, integralidad,
autodeterminacion para la produccion del pensamiento y conocimiento, en el marco del didlogo
de saberes, pensamiento universal y produccién cientifica tecnolégica global establecidos en
la Constitucion 2008, Art. 351 ya que los escape room fomentan la participacion y trabajo
colaborativo convirtiendo los entornos digitales en espacios inclusivos para el desarrollo del
pensamiento critico y habilidades tecnoldgicas.

4.1.6 Analisis FODA de la institucion
imagen 4

FODA de la institucion.
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OPORTUNIDADES

El Instituto Superior Tecnolaico Japdn cuenta con un
equipo docente altamente calificado, con formacion
en maestrias y doctorados, y con habilidades para
implementar herramientas tecnoldgicas avanzadas,
Esta fortaleza complementa el pro%fcw ji.’gue los

el aula, como el esca

(o]
ANALISIS

Una posible debilidad es B lidad.
D recursos tecnol6gicos en&éj&ébj,\_ ’
amplio rango de edad y‘ %
familiaridad con la tecn&lagh
pueden  enfrentar dific ultade: a 3o
rpidamente al entorno int im%‘s Gemally Sin
embargo, esta debilidad pue mmgada 3 través
de tutoriales y sesiones de C
se integren en el proyecto, pre
estudiantes el apoyo necesario,

orcionando a los

2 =

Fuente: Adaptado de Canva (2024) y elaboracién propia (2024).
4.1.7 Importancia de un Codigo Etico

El Instituto Superior Tecnolédgico Japdn se distingue por su enfoque en la excelencia
académica y la innovacién educativa, elementos que exigen la implementacion de un codigo
ético robusto. Este cddigo establece principios para guiar las relaciones entre los agentes
implicados: estudiantes, familias, docentes, la institucion y la sociedad. La diversidad del
alumnado, que incluye personas de entre 20 y 50 afios en promedio, y el uso de tecnologias
avanzadas en la ensefianza, como herramientas interactivas y metodologias innovadoras,

resaltan la necesidad de un marco ético claro.
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El codigo ético garantiza que todas las interacciones se desarrollen en un ambiente de
respeto, responsabilidad y equidad, fortaleciendo la mision del Instituto de formar

profesionales éticos y competentes en sus areas de especializacion.
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4.1.8 Compromisos y deberes en relacion con el alumnado

4.1.8.1 Garantizar un trato justo y respetuoso hacia todos los estudiantes. Esto
incluye reconocer las particularidades de un alumnado diverso, compuesto por adolescentes y
adultos (20 a 50 afos en promedio), y disefiar estrategias pedagdgicas adaptadas a sus
necesidades. En el caso del Instituto Japdn, herramientas como escape rooms educativos son
una forma de nivelar la experiencia de aprendizaje, proporcionando retos significativos tanto
para jovenes como para adultos.

4.1.8.2 Proveer un entorno de aprendizaje innovador y motivador. El uso de
tecnologias interactivas, como Genially, para crear experiencias dindmicas fomenta el
pensamiento critico y la participacion activa. Estudios indican que la gamificacion mejora la
retencion del conocimiento y eleva los niveles de motivacién (Deterding, Dixon, Khaled, &
Nacke, 2011).

4.1.8.3 Respetar la confidencialidad de la informacion personal y académica. La
institucidn debe garantizar que los datos de los estudiantes sean manejados conforme a las leyes
de proteccion de datos en Ecuador, promoviendo la confianza y el respeto en la comunidad
educativa (Gob.ec, 2021).
4.1.9 Compromisos y deberes en relacidn con las familias y tutores del alumnado

4.1.9.1 Fomentar la transparencia y comunicacion abierta. El Instituto Japon puede
establecer canales efectivos para informar a las familias sobre el progreso de los estudiantes y
el impacto de las innovaciones educativas. Estas medidas son especialmente relevantes en
programas de formacion profesional como Talento Humano.

4.1.9.2 Proveer informacion clara sobre herramientas innovadoras. Explicar el
propdsito pedagdgico de actividades como escape rooms ayuda a las familias a comprender y
apoyar los métodos de ensefianza. La participacion familiar puede aumentar la motivacion del

estudiante, como lo sefiala (Epstein, 2011) en su teoria de las esferas de influencia.
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4.1.10 Compromisos y deberes en relacidn con la institucion educativa

4.1.10.1 Contribuir al fortalecimiento de la mision institucional. El Instituto
Japén busca preparar a sus estudiantes para ser profesionales altamente capacitados y
éticamente responsables. Los docentes deben alinear sus estrategias pedagogicas con esta
mision, garantizando que las innovaciones, como los escape rooms, se integren al curriculo de
manera efectiva.

4.1.10.2 Respetar y proteger los recursos tecnologicos. La implementacién de
metodologias innovadoras requiere el adecuado mantenimiento y uso de los recursos
tecnoldgicos. Esto incluye plataformas digitales, laboratorios informaticos y software
especializado.

El marco de referencia para la calidad educativa en institutos tecnoldgicos de Ecuador
establece que las instituciones deben implementar estrategias que promuevan la innovacién y
el aprendizaje significativo (Ecuador, 2023).

4.1.11 Compromisos Yy deberes en relacion con los compafieros

41111 Promover relaciones de trabajo basadas en respeto y colaboracion.
Un ambiente de trabajo colaborativo permite que los docentes compartan estrategias exitosas,
como el uso de escape rooms interactivos, fomentando una mejora continua.

4.1.11.2 Fomentar una cultura de aprendizaje continuo. La formacién
docente debe incluir talleres y seminarios sobre herramientas tecnolégicas como Genially,
asegurando que el equipo docente esté preparado para implementar estas metodologias.

Un equipo docente capacitado fortalece la implementacion de estrategias innovadoras,

como sefiala (Ameida, 2007) en su modelo de liderazgo transformacional.
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4.1.12 Compromisos y deberes en relacién con la sociedad

41.12.1 Formar estudiantes con habilidades técnicas y valores éticos. El
impacto de las actividades educativas no solo se limita al aula; estas deben formar ciudadanos
comprometidos con el desarrollo sostenible y la innovacidon tecnolégica.

41.12.2 Participar activamente en proyectos comunitarios. El Instituto Japén
puede ampliar su impacto al involucrarse en proyectos comunitarios que apliquen
conocimientos tecnoldgicos, fortaleciendo su vinculo con la sociedad.

4.1.13 Guia de buenas précticas en la comunicacion en entornos virtuales de aprendizaje

Justificacion. -

En los ultimos afios los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) han impactado en
gran medida a la sociedad actual profesional y académicamente. Hoy en dia encontramos gran
cantidad de informacidn a través de cursos virtuales en plataformas de aprendizaje, mismos
que nos permiten dinamizar nuestras habilidades profesionales y también personales.
Considerando la acogida que ha tenido el e-learning en los Gltimos tiempos, contamos con
numerosas herramientas para lograr que estas plataformas se transformen en verdaderos
espacios de aprendizaje significativo, asi el docente cada vez se encuentra mas capacitado para
manejar y viabilizar la informacion de tal manera que todos los estudiantes puedan acceder a
los contenidos de una forma organizada, clara, precisa y que esta a su vez sea motivante, y asi
alcanzar los objetivos de aprendizaje. (Garcia & Guerrero, 2015)

En consecuencia, los actores dentro del espacio virtual de aprendizaje deben mantener
buenas practicas comunicativas para lograr que la experiencia de aprendizaje sea éptima y
tenga el impacto requerido en los estudiantes, por lo cual a continuacion se detalla varias
practicas positivas de comunicacién en el EVA.

1. Dado que este proyecto se centra en la creacion de escape rooms como una estrategia

ludica de aprendizaje significativo y participativo, los estudiantes deben aprender a
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2.

resolver retos de manera colaborativa, por lo tanto, la comunicacion es muy importante,
es por esta razén que los canales de mensajeria dentro de la plataforma deben incluir
mensajes claros del objetivo a alcanzar, las directrices de las actividades, y el tiempo
requerido.

Adicionalmente a través de los foros, los estudiantes podran compartir sus experiencias,
dudas u opiniones sobre los temas tratados. El docente como moderador y facilitador
debera realizar una retroalimentacion constante, considerando estos temas dentro de las
clases sincronicas o a través de videos explicativos, logrando que los estudiantes sientan
que sus dudas o inquietudes son consideradas y escuchadas para afianzar su
aprendizaje.

Se debe fomentar la participacion activa y el trabajo colaborativo. En la fase de disefio
del escape room, se deben crear acertijos que promuevan la interaccion entre los
estudiantes y el trabajo en equipo. Las preguntas y tareas deben ser lo suficientemente
desafiantes para motivar la colaboracion y la discusion grupal, lo que garantiza que los
estudiantes se encuentren motivados y trabajen de forma colaborativa.

Es esencial disefar los niveles del escape room de manera que la cantidad de pistas y
desafios sea equilibrada y adecuada al nivel de conocimiento de los estudiantes. Los
desafios deben estar alineados con el curriculo de la asignatura y cumplir con los
requisitos de aprendizaje esperados, asegurando que cada actividad refuerce los
objetivos educativos y los contenidos especificos de la unidad.

En los escape room educativos dentro del EVA, es fundamental definir y comunicar
reglas claras, rubricas de evaluacién y normas de interaccion desde el inicio. Esto
asegura un entorno inclusivo donde todos los participantes comprendan sus roles,
promuevan habilidades como el trabajo en equipo y la resolucion de problemas, y se

enfoquen en alcanzar objetivos compartidos. Al respetar estas directrices, se fomenta
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un espacio de aprendizaje colaborativo, ético y orientado al desarrollo integral de los
estudiantes.

Se debe reconocer los logros del estudiante, el cual genera una sensacion de éxito esto
puede realizarse mediante un mensaje como: "jFelicidades, han superado este reto!" o
entregando insignias virtuales disefiadas en Canva puesto que, estas practicas aumentan
la motivacion y refuerzan la importancia del trabajo en equipo dentro del escape room,
mejorando la comunicacion durante el desafio, también promueven un ambiente
inclusivo, colaborativo y enriquecedor para el aprendizaje.

Incorporar una variedad de recursos multimodales en el EVA enriquece la experiencia
educativa al adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje y mantener el interés de los
estudiantes. Esto incluye el uso de imagenes, graficos, textos, infografias vy
presentaciones interactivas para reforzar conceptos complejos; videos educativos que
resuman de manera dinamica los contenidos; y plataformas como Genially o Prezi para
explorar ideas de forma no lineal. Ademas, lecturas breves y bien estructuradas
complementan la ensefianza, culminando en un refuerzo lGdico mediante el escape

room, que integra todos estos recursos de forma practica y atractiva.

4.2 Disefio de Materiales Educativos Digitales.

4.2.1 Contextualizacién.

Los estudiantes de primer semestre de ofimatica en modalidad virtual en el Instituto

Superior Tecnoldgico Japén enfrentan desafios que afectan su atencion y motivacion. Factores

como la falta de interaccion directa, la monotonia de las clases, y distracciones en su entorno

reducen su rendimiento académico y participacion en clase (Rodriguez, 2022). Aunque la

institucién cuenta con una Plataforma de Aprendizaje Online (PAQ), las actividades actuales

son aisladas y carecen de desafios interactivos con retroalimentacion.

36



Para mejorar esta situacion, se propone integrar una herramienta digital novedosa, como
un escape room virtual, el cual incluiria elementos de gamificacion como desafios,
recompensas y actividades dindmicas para fomentar la colaboracion en tiempo real entre
estudiantes y profesores, cabe recalcar que para la implementacion se introdujo la herramienta
Genially, que permite crear experiencias interactivas dentro del escape room. Ademas, se busca
que la plataforma sea accesible para todos los estudiantes, independientemente de su nivel de
habilidad tecnoldgica, y ofrezca un soporte adecuado.

4.2.2 Justificacion Curricular:

4.2.2.1 Objetivos. OE1: Seleccionar los escape rooms educativos como una
herramienta digital innovadora e interactiva en la asignatura de ofiméatica modalidad virtual.

OE2: Adaptar la herramienta digital seleccionada a un contenido especifico de la
materia de ofimatica de manera que facilite la evaluacion de conceptos y mejore la atencion y
motivacion.

OE3: Disefar la propuesta para la integracion de un escape room educativo en la
asignatura de ofimatica, que incluya desafios relacionados con los contenidos seleccionados
del curso, un sistema de retroalimentacion y un mecanismo de recompensas.

4.2.3 Contenidos: Conceptuales, procedimentales y actitudinales
Tabla 4

Conceptuales, procedimentales y actitudinales.

Conceptuales Procedimentales Actitudinales

1. Emocion y Aprendizaje, a) Estructurar como los Proporcionar

impacto del estrés y la fatigaen contenidos de la asignatura de experiencias de
el aprendizaje ofimatica pueden ser aplicados a aprendizaje atractivas y
2. Motivacién, atencion y desafios y acertijos, mediante la efectivas que mejoren
trabajo colaborativo utilizacon de Genially. la retencion del
3. Escape rooms y su b) Esquematizar el disefio de conocimiento 'y la
importancia la herramienta digital con sus
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4. La Gamificacion respectivas salas y sistema de aplicacion préactica del

5. Herramientas digitales recompensa. contenido seleccionado
en la educacion C) Creacion del personaje e Formacion de trabajo
6. MDA historia que acompafia al colaborativo

7. Integracion de TIC enel estudiante Mejorar la resolucién
curriculum d) Desarrollo de las salas de problemas

8. Modelo ADDIE temaéticas y contenidos Optimizar la practica a
9. DUA multimedia través de desafios y
10. LMS e) Desarrollo del sistema de acertijos que fomentan
11. H5P retroalimentacion y recompensa el pensamiento critico

f) Integracion de la

herramienta al LMS mediante
H5P

Fuente: Elaboracion propia (2024).
4.2.4 Recursos digitales educativos planteados:

S1: Para la primera sesion se presenta la plataforma digital Genially como entorno de
desarrollo de los escape room explicando el sistema de puntuacién, recompensa y
retroalimentacion.

S2: Para la segunda sesion los estudiantes se familiarizan con el escape room educativo
y empiezan a resolver desafios sencillos.

S3: Para la tercera sesion se evalGan contenidos especificos de la asignatura ofimatica
mediante desafios mas complejos gestionado por tiempo.

4.2.4.1 Preguntas de Reflexion. ;Como puede el escape room educativo mejorar la
atencion y motivacion de los estudiantes de ofimatica?

La motivacion se constituye como el motor de aprendizaje y es esencial para alcanzar
los objetivos educativos. (Beltran, Amaiquema, & Lopez, 2020) indican que la motivacion y
atencion influyen en como los individuos actian, piensan y sienten mientras aprenden.
Ademas, que las mismas han sido ampliamente estudiadas en diferentes entornos educativos
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desde los escenarios presenciales hasta la educacion en linea, despertando no solo el interés de
los alumnos sino también incentivandolos a tener un mayor rendimiento académico. De igual
modo, los docentes desempefian un papel fundamental en el desarrollo de los contenidos de
aprendizaje y la creacion de espacios de interaccion entre el profesor y los alumnos.

A su vez, en la educacién el trabajo colaborativo se considera un paradigma de
aprendizaje activo que compromete a los estudiantes a trabajar en la combinacion de esfuerzo,
ideas y habilidades que permitan alcanzar metas determinadas. Segun (Revelo, Collazos, &
Jiménez, 2018), el aprendizaje colaborativo se adquiere a través de un método de trabajo
grupal, visualizado por la interaccion y el aporte de todos en la construccién del conocimiento.
Por otra parte, el aprendizaje colaborativo tiene como objetivo el compartir, aceptar la
responsabilidad y la ideologia de cada persona, al igual que, facilita el cumplimiento de
objetivos, aumenta la motivacién y creatividad de los estudiantes de manera positiva.

4.2.5 Los objetos de conocimiento responden a:

Adecuacion: El escape room es un recurso educativo basado en el desarrollo de
desafios y aventuras enfocados en mejorar las habilidades cognitivas y sociales, sus
experiencias se adecuan a la edad, intereses o necesidades de los estudiantes y los contenidos
que el docente pretende desarrollar o reforzar.

Interactividad: Permite que los estudiantes aprendan a través de actividades que
promuevan el interés y la atencidn, de tal forma que el aprendizaje sea asimilado efectivamente,
asi como también la actividad sea completada en su totalidad con mas compromiso y
motivacion.

Idoneidad: El escape room educativo esta relacionado con las metas pedagdgicas,
disefiado para que sea Util para estudiantes con diversos niveles de conocimiento en ofimatica

de tal forma que permita a los estudiantes alcanzar los objetivos de aprendizaje propuestos.
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Necesidad: Los meétodos de ensefianza actuales no suelen presentar su enfoque
adecuadamente y desarrollar habilidades practicas y de solucion de problemas. Los estudiantes
necesitan aprender a enfrentar desafios tecnoldgicos en tiempo real, algo que no siempre se
cubre en los programas tradicionales, los cuales demandan experiencias de aprendizaje mas
activas y participativas, que permitan explorar, experimentar y aprender de manera dindmica.
La necesidad de transformar las clases de ofimatica en experiencias significativas y relevantes
es fundamental para captar su atencion e interés mediante los escape room.

Accesibilidad: Garantizar que esta herramienta digital sea de facil uso para todos los
estudiantes, sin requerir dispositivos especiales. Deben ser visualizables en diferentes formatos
y tamafios de pantalla, adaptandose a diversos sistemas operativos para una experiencia
estandar y accesible.

Flexibilidad: Optimiza el proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que, los escape room
educativos pueden ser facilmente disefiados y ajustados para cubrir distintos temas y niveles
de dificultad en la ensefianza de la asignatura de ofimatica ya sea en espacios virtuales como
presenciales. Esto permite a los docentes personalizar los desafios en funcion de las
competencias y necesidades especificas de los estudiantes.

Adaptabilidad y reusabilidad: El disefio del escape permite personalizar y ajustar el
contenido. Esto facilita su reutilizacion en distintos contextos, sin perder su valor pedagogico,
y dando apertura a una constante actualizacion.

4.2.5.1 Preguntas Durante el Disefio. ¢Por qué la implementacion de los escape
rooms resultaria efectiva?

Cuando se habla de un escape room educativo, se habla de una dinamica diferente al
aprendizaje tradicional donde se pretende que los estudiantes se involucren al maximo en el
desarrollo de sus actividades y desarrollen habilidades sociales asi también como la resolucion

de problemas, el pensamiento critico y la creatividad. Siendo este un recurso educativo que
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funciona dentro de entornos creativos de aprendizaje y que permite poner en practica los
conocimientos y las capacidades cognitivas (Olvera, 2021).

¢La secuenciacion es flexible que muestra complejidad cognitiva y esfuerzo
cognitivo?

Considerando que la educacion es un proceso de transformacion y esta a su vez debe
estar enfocada a los diferentes escenarios, la flexibilidad permite entonces cambiar los métodos
de ensefianza rigidos y tradicionales de tal manera que se fomente el trabajo colaborativo,
facilidad para resolver problemas de manera ludica con herramientas digitales como los escape
rooms cuyo objetivo es trasladar los contenidos a escenarios virtuales mas amigables y
motivantes para los estudiantes, implementando fases y acertijos cuyos contenidos aparte de
ser llamativos en su disefio implica que los estudiantes resuelvan problemas, asi también hay
interfaces de retroalimentacion mismas que hacen de esta herramienta digital flexible y
alcanzable en cuanto a los objetivos de aprendizaje (Ortega & Moreno, 2016).

¢Es sencilla la navegacion y resolucién de los retos dentro del escape room,
permitiendo a los estudiantes construir una retroalimentacién de forma claray accesible?

La navegacion y resolucién de los retos dentro de un escape room educativo puede ser
sencilla si se implementan adecuadamente ciertos elementos clave. Cuando la interfaz es
intuitiva y las instrucciones son claras, los estudiantes pueden enfocarse en los contenidos
educativos en lugar de perder tiempo con problemas técnicos. Un escape room bien disefiado
ofrece una experiencia fluida que facilita la comprensién y aplicacion de los conceptos,
ayudando a los estudiantes a construir una retroalimentacion de manera efectiva (Exneider,

Steven, & David, 2024).
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¢Puede la implementacion de Escape Room Virtuales motivar la ensefianza de
ofimatica y atender las necesidades educativas actuales de los estudiantes del Instituto
Superior Tecnologico Japon?

La implementacion de Escape Room Virtuales puede motivar significativamente la
ensefianza de ofimatica y atender las necesidades educativas actuales de los estudiantes del
Instituto Superior Tecnoldgico Japdn. Esta metodologia innovadora transforma el aprendizaje
en una experiencia interactiva y atractiva, que despierta el interés y el compromiso de los
estudiantes al convertir las lecciones de ofimética en desafios gamificados, los Escape Room
Virtuales promueven la participacion activa y fomentan una mayor motivacion para aprender,
ademas, esta estrategia de ensefianza aborda directamente las necesidades educativas actuales
al ofrecer un entorno practico, esto no solo mejora la retencion del conocimiento, sino que
también desarrolla habilidades criticas, como la resolucion de problemas, el trabajo en equipo
y la adaptabilidad, que son fundamentales para el éxito en el mundo laboral.

¢ Como se puede asegurar que el escape room educativo se adapte a diferentes
estilos de aprendizaje?

En el desarrollo del escape room educativo, se debe considerar la diversidad de estilos
de aprendizaje de los estudiantes. Para ello, se pueden integrar elementos que respondan a
distintas preferencias, como desafios visuales y auditivos. También es importante la
retroalimentaciéon y evaluacién continua del impacto en la atencién y motivacién de los

estudiantes lo cual permite ajustar y mejorar la herramienta segun las necesidades individuales.
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4.2.6 Material Multimedia

4.2.6.1 Contextualizacion. En el contexto educativo actual, la ensefianza de
herramientas digitales es fundamental para la formacion profesional. Para los docentes en el
Instituto Superior Tecnoldgico Japdn, el enfoque es crear actividades que no solo ensefien el
uso técnico de herramientas de ofimatica, sino que también capten la atencion de los estudiantes
a traves de metodologias innovadoras. Una de las estrategias que se incorporado en esta
asignatura es el uso del escape room, una dinamica interactiva disefiada para mejorar la
atencion y motivar el aprendizaje de manera practica y entretenida.

La actividad esta dirigida a los estudiantes de la asignatura de ofimatica del primer
semestre, especificamente en la unidad numero 2, centrada en el uso de hojas de célculo. Estas
son herramientas esenciales para la gestion y analisis de datos, y su dominio permite a los
estudiantes mejorar su capacidad de organizacion y procesamiento de informacion. Sin
embargo, es comun que la ensefianza de estas habilidades pueda volverse monétona. Por ello,
el "escape room" se convierte en una herramienta clave para mantener el interés de los alumnos
mientras aplican los conceptos aprendidos.

En esta actividad, los estudiantes deberan resolver acertijos que los guiaran a preguntas
relacionadas con el uso de hojas de calculo. Si resuelven el acertijo correctamente, accederan
a un conjunto de preguntas de opcién multiple, que estaran relacionadas con funciones,
férmulas y graficos. Esta estrategia no solo mejora la atencidn, sino que fomenta la aplicacion
practica y la resolucion de problemas en un ambiente dinamico.

El uso de esta metodologia busca reforzar los conocimientos tedricos y practicos,
haciéndolos mas accesibles y atractivos para los estudiantes. A través del escape room, se
genera un entorno en el que los estudiantes deben pensar criticamente y aplicar sus habilidades
de manera inmediata, lo que asegura una mayor retencién de los conceptos clave en hojas de

calculo.
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4.2.6.2 Preguntas de reflexion

¢ Qué?

El disefio del escape room educativo estd enfocado en evaluar los contenidos
desarrollados en la materia de ofimatica.

¢Para quien?

Este escape room esta disefiado para estudiantes del Instituto Tecnologico Japon,
quienes estan cursando el primer semestre en la materia de ofimatica y se encuentran en la
Unidad 2 con plantillas de Excel. Adicionalmente, este material digital audiovisual también
estd pensado para aquellos estudiantes o personas en general que quieran reforzar temas basicos
de plantillas de Excel en su mayoria de la generacion Milenial o Z ya que tienen mas
predisposicion de aprender utilizando herramientas digitales con contenido de imagen y sonido.
Se considerd también que a través de este recurso el estudiante interesado tiene tiempo limitado
que le impide acceder a una Educacion convencional presencial, ademas de tener la necesidad
de manejar herramientas de Microsoft Office y el deseo de superacion dando importancia a
reforzar y aplicar los contenidos planteados en contextos reales.

¢Para qué?

Elaborar una herramienta digital en el ambito educativo es fundamental para mejorar la
calidad de ensefianza-aprendizaje. Estas herramientas permiten a los docentes disefiar
materiales interactivos y dindmicos que captan la atencion de los estudiantes, aumentando su
motivacion y facilitando la comprension de los contenidos. Ademas, las herramientas digitales
ofrecen la posibilidad de personalizar el aprendizaje, adaptando los recursos a las necesidades
especificas de cada alumno, lo que favorece un progreso mas efectivo y significativo.
Asimismo, facilitan la retroalimentacién inmediata, permitiendo a los estudiantes recibir
comentarios rapidos sobre su desempefio y hacer ajustes en tiempo real, lo que mejora su

rendimiento y compromiso con la materia.
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¢ Cémo?

Para implementar el escape room de manera efectiva, se utilizardn diversas
herramientas que optimizaran cada aspecto de la experiencia interactiva:

e Genially sera utilizada para la creacion y edicion de las actividades interactivas
del escape room. Con esta herramienta, se disefiaran las distintas salas, acertijos
y rutas de navegacion, permitiendo una experiencia visual atractiva y dindmica
para los estudiantes.

e Canva se empleard para la creacién de imagenes personalizadas y graficos que
acompafiaran las actividades. Estas imagenes seran usadas como pistas, fondos
y elementos visuales dentro del escape room, aportando un aspecto estético
profesional y atractivo.

e Freesound proporcionara la masica de fondo y efectos de sonido, los cuales se
seleccionaran de acuerdo con el ambiente que se desea generar en cada etapa
del escape room. Esto mejorara la inmersién de los estudiantes y afiadird un
nivel adicional de interaccion sensorial.

e Audacity serd utilizada para la edicion de audio, permitiendo ajustar y mejorar
la calidad de la musica y los efectos sonoros seleccionados. También se podra
emplear para grabar y editar audios personalizados, como instrucciones o pistas
habladas, que formaran parte de la experiencia del escape room.

Estas herramientas trabajaran de manera conjunta para crear una experiencia de
aprendizaje interactiva, visualmente atractiva y auditivamente envolvente, captando la atencion
de los estudiantes y mejorando su proceso de aprendizaje.

¢ Cuando?

Se plantea una clase de 50 minutos donde se distribuirdn actividades de la siguiente

forma:
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Introduccion al tema (5 minutos):

Explicacion breve sobre el uso de Excel en el entorno profesional y la importancia del
uso de formulas, asi como de funcion, del manejo de filas y columnas. Se plantea el objetivo
de la clase.

Desarrollo del tema (15 minutos):

Presentar una infografia que muestre de forma visual los conceptos clave (férmulas
basicas, manejo de filas y columnas, y las funciones mas comunes como SUMA vy
PROMEDIO).

Escape Room Educativo (20 minutos):

e Los estudiantes se dividen en grupos pequefios.

e Cada grupo debera resolver acertijos relacionados con la ofimatica y preguntas
referentes al tema visto en clase las cuales les permitiran obtener un puntaje
final.

e El escape room estara basado en el contenido aprendido, con retroalimentacion
instantdnea a través de la plataforma, para corregir errores y sefialar las
respuestas correctas.

e Al completar el escape room se obtendra un certificado de aprobacion.

Espacio para preguntas y debate (5 minutos):

Los estudiantes podran hacer preguntas sobre los desafios del escape room o aclarar
conceptos que no comprendieron durante la actividad.

Cierre de la clase (5 minutos):

e Resumir los puntos clave vistos en la clase.

e Recalcar la importancia de las herramientas vistas y como ayudan a automatizar

calculos y analisis en distintos campos.
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4.2.7 Manifiesto

El desafio de Hojas de Calculo es una experiencia inmersiva disefiada para estudiantes
de primer semestre, utilizando Genially, Canva, Free Sound y Audacity. Este escape room
interactivo transformara el aprendizaje de Excel en una aventura emocionante, donde los
estudiantes resolveran acertijos y desafios practicos relacionados con hojas de calculo. Nuestro
objetivo es combinar educacion y diversion, facilitando el dominio de Excel mediante una
interaccion visual y auditiva atractiva, y promoviendo el pensamiento critico y el trabajo en
equipo. Creemos que este enfoque innovador hara que el aprendizaje de Excel sea memorable
y eficaz.

4.2.8 Guion multimedia 1

Titulo: Hojas de Calculo (Microsoft Excel)

Descriptivo: En el marco de la ensefanza de hojas de calculo, se utilizé la herramienta
Genially para facilitar el entendimiento de conceptos clave como funciones, formulas y
conocimientos basicos en Excel. Genially permitid crear una experiencia interactiva y
visualmente atractiva, mediante la cual los estudiantes pueden explorar estos temas de manera
dinamica. A través de presentaciones interactivas, el alumnado puede acceder a actividades
guiadas, donde se eXpresan paso a paso las principales funciones de Excel, como SUMA,
PROMEDIO y BUSCARYV, asi como la aplicacién de férmulas para la gestion de datos.

Ademas, se incorporaron quizzes interactivos y ejercicios practicos dentro de la misma
plataforma, lo que permitié a los estudiantes aplicar inmediatamente los conocimientos
adquiridos. La estructura visual y la capacidad de navegar de forma no lineal ayudaron a que
los estudiantes comprendieran mejor las relaciones entre los diferentes elementos de Excel,
logrando un aprendizaje mas significativo y activo sobre el uso de hojas de célculo.

Base didactica: La base didactica del uso de Genially en la ensefianza de hojas de

calculo se fundamenta en el aprendizaje activo, promoviendo la interaccion y la aplicacion
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practica de conceptos. A traves de actividades visuales e interactivas, los estudiantes exploran
funciones y formulas de Excel, recibiendo retroalimentacién inmediata que refuerza su
comprension. Esta metodologia facilita el aprendizaje autonomo, permitiendo a los alumnos
avanzar a su propio ritmo y aplicar los conocimientos en situaciones reales, mejorando su
retencion y entendimiento de los conceptos clave.

Tipo de recurso: Genially, Quizzes, contenido especifico sobre Microsoft Excel.

Parametrizacion: En Genially se establece de forma interactiva el analisis de imagenes
con acertijos implementados, etiquetas (retroalimentacion de contenido, avisos educativos y
didacticas de aprendizaje), ventanas conceptuales de navegacion, y enlace de obtencion de
certificado.

4.2.8.1 Archivador. Iméagenes utilizadas en Genially en formato png:

https://drive.google.com/file/d/1pXmSgopstGsG7TGPaAkpReOi7r sHh4X/view?usp

=drive link

https://drive.google.com/file/d/1ffTaD SEhIb5fRpD-

bXrwNCpBhzEnjlc/view?usp=drive link

https://drive.google.com/file/d/18F|BsSpagWQaqwrgggkgBeoBZpOPQRzT5e/view?us

p=drive_link

https://drive.google.com/file/d/1h8SngZrlzzTplIEXPDY30ibjcXj3 aK-

/view?usp=drive link

https://drive.google.com/file/d/1--201 h-

CnZttrTHiZHiyGl9D2defoUZ/view?usp=drive link

https://drive.google.com/file/d/18YtF7iwnboswrHXG9xaboVX0pFwEeiKC/view?usp

=drive link

https://drive.google.com/file/d/1X9vv5shxO0J4ARGPKBrQ2EH190QTQolT2a/view?us

p=drive_link
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https://drive.google.com/file/d/1pXmSgopstGsG7TGPaAkpReOi7r_sHh4X/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1pXmSgopstGsG7TGPaAkpReOi7r_sHh4X/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ffTaD_SEhlb5fRpD-bXrwNCpBhzEnjIc/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ffTaD_SEhlb5fRpD-bXrwNCpBhzEnjIc/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/18FjBsSpgWQqwrggqkqBeoBZpOPQRzT5e/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/18FjBsSpgWQqwrggqkqBeoBZpOPQRzT5e/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1h8SnqZr1zzTplIExPDY30ibjcXj3_aK-/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1h8SnqZr1zzTplIExPDY30ibjcXj3_aK-/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1--201_h-CnZttrTHiZHiyGl9D2defoUZ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1--201_h-CnZttrTHiZHiyGl9D2defoUZ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/18YtF7iwnboswrHXG9xaboVX0pFwEeiKC/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/18YtF7iwnboswrHXG9xaboVX0pFwEeiKC/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1X9vv5shxO0J4RGPKBrQ2EH19QTQoIT2a/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1X9vv5shxO0J4RGPKBrQ2EH19QTQoIT2a/view?usp=drive_link

https://drive.qgoogle.com/file/d/1aBAkKSucH7pHDOSahgTM iA0Cn T3ROQM/view?

usp=drive link

https://drive.google.com/file/d/1TASK JLSa- 4nH-

1SxPV2HqGwg36YRe9/view?usp=drive link

https://drive.google.com/file/d/1PsW3kHKH4KetCDkg45GCnmesMBVXC5Dr/view

?usp=drive link

https://drive.google.com/file/d/ILmAM nd4wlR2udNw-

Rka6RZObWWeGWW2r/view?usp=drive link

https://drive.google.com/file/d/1yfaFsqa3M2A-xCbrOwSmP6DNmMAa4-

HMOQU/view?usp=drive link

https://drive.google.com/file/d/1npy8vijlsPo8snr7EIIALIRLoIKWB72M8/view?usp=

drive link

https://drive.google.com/file/d/13RgJedel XMoXPH2Xeb6 97Bj4VZhPMJl/view?usp

=drive_link
Certificado de obtencién al culminar el escape room:

https://drive.google.com/file/d/1L5Mj wOHsRXnPu7JC86D8RrwmxsS-

p92C/view?usp=sharing

Escape Room en Genially

https://view.genially.com/66e5cfaa780eb02135257f12/interactive-content-escape-

room-ofimatica

4.2.9 Guion Multimedia 2
Titulo: Video explicativo — Jugabilidad del Escape Room educativo sobre majeno de

hojas de Excel.
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https://drive.google.com/file/d/13RqJe4eIXMoXPH2Xeb6_97Bj4VZhPMJI/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1L5Mj_wOHsRXnPu7JC86D8RrwmxS-p92C/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1L5Mj_wOHsRXnPu7JC86D8RrwmxS-p92C/view?usp=sharing
https://view.genially.com/66e5cfaa780eb02135257f12/interactive-content-escape-room-ofimatica
https://view.genially.com/66e5cfaa780eb02135257f12/interactive-content-escape-room-ofimatica

Tipo de recurso: Video interactivo explicativo, desarrollado con Canva para las
laminas de introduccion y eliminacién de fondo, y editado con Movavi para transiciones,
sonido y efectos visuales.

Descriptivo: En este recurso se explica el funcionamiento del escape room educativo
disefiado para evaluar los conocimientos sobre Excel (férmulas béasicas, manejo de filas y
columnas, y funciones). Se detallan el objetivo de la actividad, los niveles de dificultad, tipos
de preguntas, y la retroalimentacion que los estudiantes recibiran durante el juego. Ademas,
se menciona el sistema de recompensas al final del juego.

4.2.9.1 Parametrizacion.

Iméagenes y videos: Gréaficos y videos extraidos directamente del escape room
que presentan la interfaz del escape room, los diferentes niveles del juego los
tipos de preguntas, retroalimentacion y recompensa.

e Avatar: La explicacion la realizan cinco narradores que acompafian durante el
video explicativo.

e Duracion: El video tiene una duracion de 2 minutos.

e Base didactica: Este video sirve como recurso orientativo para que los
estudiantes comprendan la dindmica y estructura del escape room, asi como los
conocimientos de Excel que se evaluaran. A través de elementos visuales y
auditivos, se busca hacer la experiencia mas interactiva y comprensible.

4.2.9.2 Estructura del contenido.
Introduccion:

e Breve introduccién al escape room, mencionando que es una actividad ludica
para reforzar los conocimientos adquiridos sobre Excel.

e Objetivo: Evaluar las habilidades en formulas, funciones, y manejo de filas y

columnas en Excel.
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Descripcion del escape room:

e Tema a ser evaluado: Excel, con énfasis en formulas basicas (SUMA, RESTA),
manejo de filas y columnas, y funciones como PROMEDIO.

e Niveles: Cinco niveles, cada uno con un incremento gradual en la complejidad
de las preguntas y desafios.

4.2.9.3 Tipos de preguntas.

e Desafios interactivos: Resolver acertijos sobre el manejo basico de los
periféricos del computador.

e Preguntasde seleccion: Identificar la funcién adecuada para realizar un célculo
especifico.

Retroalimentacion:

e Los estudiantes recibirdn retroalimentacion instantanea en cada nivel sobre el
acertijo planteado. Si fallan, se les mostrara un mensaje con la respuesta correcta
y una explicacion breve.

e En caso de existir un error en una pregunta se sefialara la respuesta correcta.

Premio:

e Al concluir el escape room, los estudiantes recibiran un certificado digital de
"Maestro en hojas de Excel" y obtendran puntos adicionales para la evaluacion
final de la asignatura.

e Tipo de recurso o actividad: Video explicativo que combina texto, imagenes,
capturas de pantalla de la interfaz del escape room, y narracion, con masica de
fondo para mantener la atencion de los estudiantes.

4.2.9.4 Archivador.
1. Capturas de pantalla: Capturas de la eliminacion de fondos de los videos, elaboracién

de laminas introductorias, y de la edicion del video.

o1



2. Plantillas de Canva: Plantilla de la elaboracion de ldmina introductoria y videos con
fondo verde.

3. Video explicativo: Video final de la explicacion del objetivo y la jugabilidad del
Escape Room.
Enlace 1:

https://www.canva.com/design/DAGRCg9km-

4/dNHOpZtpFwm1QCa4yL 35t0Q/edit?utm content=DAGRCg9km-

4&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm source=sharebutton

Enlace 2:

https://drive.google.com/drive/folders/1y24k8z HODV UV i2rLPfthKokp pMGg35?7u

sp=drive_link
4.2.10 Guion Multimedia 3

Titulo: Audio del video explicativo — Jugabilidad del Escape Room educativo sobre
manejo de hojas de Excel.

Tipo de recurso: Produccion de audio para video explicativo, utilizando Audacity para
la edicion de voces y Suno para la creacién del jingle y masica de fondo. El audio final se
integrara en el video con Movavi, incluyendo la sincronizacidn con las transiciones visuales y
efectos.

Descriptivo: El audio del video incluye la narracién de los diferentes elementos del
escape room educativo, un jingle introductorio, y musica de fondo creadas con IA, que
acompania las explicaciones. Para garantizar la calidad del sonido, se han realizado procesos de
eliminacion de ruido, compresion y normalizacion en las voces de los narradores. Este audio

sirve para acompariar el contenido visual del video.
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42.10.1 Parametrizacion.

Narracion: Cinco voces de narradores explican las secciones clave del escape
room, con pausas para enfatizar los elementos interactivos y las mecénicas del
juego.

Jingle introductorio: Creado con Suno mediante IA, es una pieza de segundos
disefiada para captar la atencion de los estudiantes al inicio del video y
acompafiar las laminas introductorias.

Musica de fondo: Un sonido ambiental suave generado por Suno, pensado para
no interferir con la claridad de las voces, pero lo suficientemente dindmico para
mantener la atencion durante la explicacion.

Edicion de voces: Se ha utilizado Audacity para la eliminacion de ruido de
fondo, la compresion para balancear los niveles de volumen, y la normalizacion
para garantizar que todas las voces tengan un volumen uniforme.

Integracion final: Con Movavi, se incorpora el audio final, sincronizando la

narracion con las transiciones y efectos visuales del video.

42.10.2 Estructura del Contenido del Audio.

Jingle de introduccion:

Duracion: 8 segundos.

Descripcion: Un jingle corto que introduce el tema del video.

4.2.10.3 Narracion de la introduccién.

Duracion: 30 segundos.
Descripcion: Voz clara y entusiasta explicando que el video guiara a los
estudiantes a través del funcionamiento del escape room disefiado para evaluar

sus conocimientos en Excel.
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4.2.10.4 Descripcion del escape room y sus niveles.

e Duracién: 30 segundos.

e Descripcién: Narracion pausada con efectos de transicion de fondo para explicar
los cinco niveles de dificultad en el juego.

4.2.10.5 Descripcion de los tipos de preguntas y retroalimentacion.

e Duracién: 30 segundos.

e Descripcion: Voces intercaladas de los narradores, manteniendo el ritmo de la
explicacion, con musica de fondo que sube y baja segun la importancia de la
informacion.

4.2.10.6 Seccion de premios y cierre.

e Duracién: 20 segundos.

e Descripcién: Una voz motivacional que destaca el certificado y los puntos
adicionales que los estudiantes obtendran al finalizar.

4.2.10.7 Cierre del video.

e Duracién: 5 segundos.

e Descripcién: Musica de fondo que sube en intensidad para cerrar con el nombre
de la institucion.

4.2.10.8 Base didactica.

El audio se diseiid con una base didactica que busca mejorar la experiencia de
aprendizaje mediante el uso de narraciones claras, pausadas y bien estructuradas. El jingle y la
musica de fondo generan un ambiente motivador que invita a la participacion activa en el
escape room.

4.2.10.9 Archivador.

e Pista de voz de narradores: Archivo de audio en formato mp3, con las voces ya

editadas, comprimidas y normalizadas.
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e Jingle de introduccion: Archivo de audio en formato mp3 generado por Suno.
e Musica de fondo: Archivo de audio en formato mp3 con musica generada por
Suno, adaptada a la duracién del video.
e Ediciones en Audacity: Capturas de la edicién en Audacity con los ajustes de
compresion, eliminacion de ruido y normalizacion.
e Archivo final: Pista de audio completa original y pista final.
Enlace:

https://drive.google.com/drive/folders/11iVQo11D7kRx0qA0_vgR-

nXh4z6uw_uH?usp=drive link

4.2.11 Scorm

42111 Titulo del contenido elaborado. “Proyecto educativo: Mejora de la
atencion y motivacion en la ensefianza de Ofimética mediante la incorporacién de un Escape
Room educativo en estudiantes de primer semestre del Instituto Tecnoldgico Japon de la ciudad
de Quito - Ecuador."

42112 Objetivo principal. Desarrollar un contenido SCORM interactivo que
integre un Escape Room educativo, con el fin de mejorar la atencion y motivacion de los
estudiantes de primer semestre en el aprendizaje de Excel. Este contenido abarcara temas clave,
como el manejo de filas y columnas, comandos basicos y funciones avanzadas, presentandolos
de manera dinamica y atractiva. A través de esta metodologia gamificada, se busca fomentar
la participacion activa de los estudiantes y facilitar la comprensién de los conceptos
fundamentales de ofimética.

4.2.11.3 Objetivos secundarios.

e Desarrollar material interactivo y audiovisual que explique la importancia de

Excel y ensefie conceptos clave, como el manejo de filas, columnas, comandos
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basicos y funciones avanzadas, utilizando herramientas como Movavi, Audacity
y Canva.

e Crear un Escape Room educativo utilizando Genially e incorporarlo dentro del
contenido SCORM el cual incluye desafios practicos relacionados con Excel,
con el fin de gamificar el aprendizaje y fomentar la resolucion de problemas en
un entorno motivador.

e Utilizar isEasy como herramienta de autor para incorporar el material
interactivo desarrollado, monitorear la satisfaccion y el avance del estudiante.

4.2.12 Proceso

Lo primero que se realizo fue crear una cuenta en Iseazy, una plataforma disefiada para
facilitar la gestién de proyectos y tareas. Para hacerlo, se ingresa al sitio web oficial y
seleccioné la opcion "Registrarse”. Luego, se proporciona la informacién solicitada, como
nombre, correo electrénico y una contrasefia segura. Tras completar el formulario de registro,
se confirma mi direccion de correo electronico a través de un enlace enviado a la bandeja de
entrada. Una vez verificada la cuenta, ya estaba listo para comenzar a explorar las funciones y
herramientas que ofrece Iseazy.
imagen 5

Creacion de cuenta e interfaz inicial en Iseazy
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Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracidn propia (2024).

Una vez creada la cuenta en Iseazy, se procede a abrir la plataforma e iniciar sesion. Al
ingresar, me encontré con una interfaz organizada y facil de navegar, compuesta por varias
pestafias principales. Se comenz6 analizando cada una de estas pestafias, que incluyen:

e Tablero principal: Donde se pueden visualizar los proyectos activos, tareas y su
progreso.
o Plantillas: Seccion dedicada a la creacion, seguimiento y gestion de proyectos. Permite
agregar tareas, asignar responsables y establecer fechas limite.
imagen 6

Presentacion de plantilla en isEazy

57



VISTA PREVIA K MEJORA TU PLAN

Slide

Maquetacién

Elementos del slide

ROOM

Una Herramienta Digital Innovadora

Margenes

Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracidn propia (2024).

Después de explorar las funcionalidades de Iseazy, se selecciona una plantilla que se
adaptaba a las necesidades de nuestro proyecto. Una vez elegida la plantilla, se comienza a
modificar el contenido para personalizarlo seguin nuestras especificaciones.

Se Integra elementos que relacionan las hojas de calculo con nuestros objetivos,
asegurandome de que cada seccién reflejara la informacion relevante que queriamos transmitir.
Ademas, se afiade videos interactivos, todos de nuestra autoria, lo que enriquecid el contenido
y lo hizo mas atractivo y educativo. Estos videos estan disefiados para explicar conceptos clave
de manera dinamica y facilitar la comprension de los temas tratados.

Esta etapa fue fundamental, ya que permitié combinar texto, imagenes y recursos

multimedia para crear un material didactico completo y coherente.

En el presente Slide, se establece una explicacion previa del manejo de Excel en la

herramienta Genially, mediante la incorporacion del respectivo link:
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https://view.genially.com/66f36bf31180970d907efc33/interactive-content-infoqgrafia-

manejo-de-excel

imagen 7

Contexto general del manejo de Excel
'281688/contents/editor/F-rF2gvM3L/slides/HI49tlYVWkd
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Excel es una poderosa herramienta de hojas de cilculo que te permitirs gestionar, -uin‘
visualizar datos de manera eficiente. A través de su amplia gama de funciones y a
podrds realizar desde cilculos sencillos hasta andlisis complejos. En este camino, sy pmmul(

a utiizar comandos bdsicos como la suma de valores o la creacidn de grificos, hasta
herramientas avanzadas como las tablas dinémicas y las funciones condicionales. Cof’
el 0/ 8 el b capackdio are Srentier dhaps oo e Sambil dessrroberial Mérgenes
habilidades anailticas esenciales para el smbito académico y profesional. [Prepirate para
descubri todo el potencial de esta herramiental

Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracién propia (2024).

Videos explicativos segun las necesidades del tema:

imagen 8

Videos interactivos de acuerdo a la explicacion de la Unidad prevista

59


https://view.genially.com/66f36bf31180970d907efc33/interactive-content-infografia-manejo-de-excel
https://view.genially.com/66f36bf31180970d907efc33/interactive-content-infografia-manejo-de-excel

VISTA PREVIA MEIORATUPLAN | 38

Slide
< VOLVER

Maquetacién

Importancia de Excel

¢Sabias que Excel es una herramienta muy eficaz para distribuir informacién, elaborar graficos

y facilita la ejecucién de célculos sencillos? Elementos del slide

Margenes

Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracidn propia (2024).

Informacion relevante de todo lo que se presenta en el SCORM, de acuerdo a los
formatos y plantillas seleccionadas:
imagen 9

llustracion de temas especificos segln la unidad seleccionada
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Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracion propia (2024).
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Implementacion de contenidos especificos segun el tema abordado, COMANDOS:
imagen 10

Explicacion detallada de los comandos en Excel

VISTA PREVIA K MEJORA TU PLAN
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Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracién propia (2024).

Implementacion de contenidos especificos segun el tema abordado, FUNCIONES EN

EXCEL:
imagen 11

Explicacion detallada de las funciones en Excel
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Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracidn propia (2024).

Incorporacion del video explicativo:

A continuacion, integré un video en el que se explica el funcionamiento del Escape
Room, destacando como se desarrollan los acertijos y las evaluaciones relacionadas con Excel.
En este video, presenté de manera clara y dindmica la estructura del juego, explicando cada
uno de los retos que los participantes deberan enfrentar.

El video incluye ejemplos de acertijos que requieren el uso de férmulas, funciones y
herramientas de Excel, fomentando asi el aprendizaje practico. Ademas, se explican las
evaluaciones que se llevaran a cabo para medir el conocimiento adquirido durante la actividad.
Este recurso multimedia no solo afiade un elemento visual atractivo, sino que también sirve
como una guia para que los participantes comprendan los objetivos del Escape Room y cdmo
aplicar lo aprendido en las hojas de calculo.

Esta etapa fue crucial para asegurarnos de que los participantes tuvieran una
comprension clara de la dinamica del juego y los desafios que se les presentarian.
imagen 12
Video explicativo de la estructura basica del Escape Room.
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Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracién propia (2024).
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Luego, se implementd en el SCORM el Escape Room realizado en Genially,

incorporando la funcionalidad de enlace para que los estudiantes puedan acceder de manera

interactiva. Se utilizo la opcidn de agregar hipervinculos dentro del SCORM, lo que permitio

integrar el contenido de Genially directamente en la plataforma de aprendizaje. De esta forma,

los estudiantes podran navegar entre las actividades del Escape Room de manera fluida,

resolviendo acertijos y aprendiendo sobre Excel sin salir del entorno educativo. Este enfoque

garantiza una experiencia de usuario mas dinamica.
imagen 13

Escape Room vinculado con la herramienta Genially
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Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracidn propia (2024).

Por ultimo, se establece un repaso final, se ha preparado una combinacién de preguntas
de verdadero o falso, opcion multiple, y una trivia interactiva, todo relacionado con Excel. Este
repaso permite consolidar los conocimientos adquiridos a lo largo de la experiencia.
imagen 14

Contextualizacion del repaso con preguntas verdadero y falso
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Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracién propia (2024).

imagen 15

Contextualizacion del repaso con opcidn multiple
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Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracién propia (2024).

imagen 16

Contextualizacion del repaso con juego interactivo
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Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracién propia (2024).
4.2.13 Enlace Scorm:

https://iseazy.com/dl/2¢c218004154b41e39373703021990f1b

4.3 Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales
4.3.1 Aspectos previos a tener en cuenta para formar el proyecto

Antes de implementar el presente proyecto, que busca gamificar el contenido de la
materia de Ofimatica mediante el uso de herramientas interactivas e integrarlo en un LMS, es
primordial considerar varios aspectos previos que garantizaran su éxito.

En primer lugar, es importante analizar el perfil de los estudiantes, quienes tienen un
rango de edad que varia desde adolescentes hasta adultos de 50 afios. Este rango etario exige
la adaptacion de los contenidos y actividades para que sean inclusivos, motivadores y
adecuados a diferentes estilos de aprendizaje.

Asimismo, es importante contar con la colaboracidn de docentes altamente calificados,
preferentemente con maestrias y doctorados, que estén familiarizados con el uso de
herramientas tecnoldgicas y enfoques innovadores. La implementacion de estrategias como el
Escape Room tiene como objetivo no solo incrementar la motivacién de los estudiantes, sino
también promover un ambiente de aprendizaje activo y participativo.

Por ltimo, es necesario realizar una evaluacion del contexto institucional y logistico
en el Instituto Superior Tecnoldgico Japdn, asegurandose de que las aulas y los recursos
tecnoldgicos estén alineados con los requerimientos del proyecto. Esto incluye garantizar el
acceso a plataformas como Genially y que los estudiantes cuenten con dispositivos adecuados
para participar en la actividad.

4.3.2 Componentes que intervienen en el proceso educativo.

¢ Quiénes seran los estudiantes o asistentes a esta formacion?
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Los estudiantes que participan en la propuesta del proyecto Escape Room seran
personas mayores de edad, con estudios secundarios o tecnoldgicos, con un rango de edad
promedio entre 20 a 50 afos.

¢ Quiénes seran los docentes?

Los docentes son personas profesionales con estudios de tercer nivel como ingenieria
o licenciatura y cuarto nivel con maestrias especializados en la materia asignada, estaran
altamente calificados. Ademas, se capacitan constantemente con la realizacion de cursos que
complementen la preparacion para la constante actualizacion de contenidos multimedia y
tecnoldgicos, con esto se logra fomentar la motivacién de los estudiantes y promover acciones
afirmativas dentro de las clases.

¢Donde se producira la accién educativa?

La accion educativa se llevara a cabo en el Instituto Superior Tecnol6gico Japon,
dirigida a los estudiantes de primer semestre de la carrera de Talento Humano en la asignatura
de Ofimatica durante el periodo 2024-1.

4.3.3 Identificacion del camino pedagdgico

La implementacion del Escape Room surge como propuesta pedagdgica e innovadora
y en respuesta a las metodologias tradicionales que son poco flexibles y adaptables, con el fin
de mejorar el desempefio y motivacion de los estudiantes de ofimética de primer semestre de
modalidad online del Instituto Superior Tecnoldgico Universitario Japon. Siendo el Escape
Room educativo un recurso interactivo que facilita el aprendizaje de los estudiantes al presentar
una interfaz de acertijos y retos por resolver. (Padilla, Parra, & Flores, 2024) afirma que una
de sus ventajas es que se basa en la aplicacion de elementos de juego que permite no solo
aumentar la motivacion sino también el compromiso y el trabajo colaborativo. Sin embargo,
para su propuesta de implementacién se debe tomar en cuenta algunas cuestiones como lo es

la determinacion del tiempo para cada sala establecida y la complejidad de los desafios, los
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cuales deben ser sencillos y breves para su ejecucion. Ademas, se debe otorgar una interfaz
amigable y accesible para todos los estudiantes y brindar el respaldo y soporte adecuado con
el fin de evitar inconvenientes durante su desarrollo.

Por otro lado, el Escape Room responde a las necesidades educativas de los estudiantes
de ofimatica permitiendo que su aprendizaje sea mas participativo e implica el desarrollo de su
pensamiento critico y resolucion de problemas, es una propuesta diferente a lo que presentan
en su plataforma virtual, y tomando en cuenta que estos se desarrollan dentro de grupos de
trabajo es posible que se presenten ciertas diferencias entre comparieros, por lo que los enigmas
deben suponer el uso de diferentes habilidades donde el equipo tenga la predisposicion a la
colaboracion.

4.3.4 Actividades

El disefio de las actividades en este proyecto se enfoca en una estructura secuencial de
retos interactivos que promueven la aplicacion practica de conocimientos en Excel. Cada
actividad esta alineada con los objetivos pedagégicos, fomentando el aprendizaje autobnomo y
colaborativo, con un enfoque gamificado que mejora la retencion, motivacion y el compromiso
de los estudiantes.

4.3.4.1 Elementos de Accion Educativa

1. Escape Room Virtual:

Este es el ndcleo de la actividad, donde los estudiantes deben resolver una serie de
acertijos y desafios practicos relacionados con temas seleccionados del curriculo de ofimatica.
En este caso por ejemplo podemos hablar del manejo de hojas de célculo en Microsoft Excel.
El Escape Room esta disefiado para ser accesible a través del LMS del Instituto, utilizando
herramientas como Genially, H5P y plataformas multimedia como Canva y Audacity.

2. Presentaciones interactivas inmersas en IsEasy como material SCORM:
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Las presentaciones actan como introduccion y soporte tedrico, donde se explican los

conceptos clave (formulas, funciones, manejo de datos).
3. Quizzesy ejercicios practicos:

A lo largo del Escape Room, se incluyen quizzes interactivos que permiten a los
estudiantes aplicar inmediatamente los conocimientos adquiridos sobre funciones y férmulas
en Excel

4. Video Explicativo y Guia Interactiva:

Para asegurar que los estudiantes comprendan bien la dinamica del Escape Room, se
les proporcionard un video explicativo que detalla las reglas del juego, los objetivos de la
actividad, y como navegar por las diferentes etapas.

5. Certificados de logro:

Una vez que los estudiantes completan todos los niveles del Escape Room, reciben un
certificado de "Maestro en Hojas de Excel”. Este certificado actda como un incentivo
motivacional, ademas de reflejar el logro de habilidades especificas.

4.3.4.2 Actividades Principales

1. Introduccion tedrica (10 minutos):

Descripcion: Se proporciona una presentacion interactiva sobre conceptos clave de
Excel, como el uso de funciones basicas y la aplicacion de formulas. Esta presentacion es
accesible a través de infografias y presentaciones inmersas in IsEasy como Material SCORM,
donde se integran videos explicativos y ejemplos practicos. Los estudiantes navegan por la
presentacion de forma no lineal, lo que les permite explorar diferentes temas segun su nivel de
comprension.

e Lugar: Plataforma IsEasy, plataforma Genially, Moodle
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Evaluacion: Se incluyen quizzes cortos de 2 a 3 preguntas incluidas en la presentacion
SCORM para evaluar la comprension de los temas antes de que los estudiantes avancen
al Escape Room.

2. Desarrollo del Escape Room (30 minutos):
Descripcion: Los estudiantes ingresan al Escape Room virtual donde se enfrentan a 5
niveles de dificultad creciente. Cada nivel estd compuesto por desafios que requieren
el uso de funciones especificas de Excel. Por ejemplo, en los primeros niveles, se deben
aplicar formulas simples como SUMA o PROMEDIO, mientras que los ultimos niveles
implican funciones mas complejas como BUSCARV y la creacion de tablas dinamicas.
Lugar: En la plataforma de Genially el Escape Room esta embebido en la plataforma
IsEasy como SCORM
Evaluacion: Cada nivel cuenta con retroalimentacion inmediata. Si el estudiante
responde incorrectamente, el sistema le ofrece la respuesta correcta y una breve
explicacion. Los errores no impiden el avance, pero las respuestas correctas dan puntos
que se acumulan para obtener el certificado final.

3. Debate y reflexiones (10 minutos):
Descripcion: Tras completar el Escape Room, los estudiantes participan en un foro de
debate virtual, donde se les pide reflexionar sobre los desafios que encontraron y como
resolvieron los problemas. Se fomenta la discusion sobre el uso practico de las
funciones de Excel en situaciones reales.
Lugar: Foro de discusion dentro del LMS.
Evaluacion: Las contribuciones al debate son calificadas en funcion de su relevancia 'y
la capacidad de los estudiantes para explicar los procesos que usaron para resolver los

problemas.
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4. Retroalimentacion final y cierre (5 minutos):

e Descripcién: El docente proporciona una revision general de los resultados del Escape
Room, destacando los errores comunes y reforzando los puntos clave. A los estudiantes
se les ofrecen recomendaciones para mejorar su manejo de Excel y se les anima a seguir
practicando con ejercicios adicionales.

e Lugar: Sesion sincrona a través de Zoom o en el LMS.

e Evaluacion: Esta actividad no es evaluativa, pero es crucial para consolidar el
aprendizaje. Se proporciona un espacio para preguntas finales y aclaraciones.

Entorno a utilizar con los cuatro pilares basicos, informacion, comunicacion,
cooperacion y administracion.

Los estudiantes del Instituto Japon del primer semestre de la asignatura de Ofimatica
tendran toda la informacion sobre la materia en la plataforma Moodle, misma que contara con
indicaciones sobre el manejo y uso de la plataforma, asi como también el contenido especifico
sobre las funciones de Excel. Adicionalmente, la comunicacion entre estudiantes y docentes se
realiza a través y también se socializara las reglas e indicaciones para realizar los Escape
Rooms dentro de la plataforma.

Dentro de la plataforma Moodle estdn posteados videos explicativos en donde se
expongan los objetivos de aprendizaje, explicacion de los contenidos sobre las funciones
béasicas de excel e indicaciones para realizar las actividades y los retos o desafios del Escape
Room.

Los estudiantes de Ofimatica tendran habilitado un foro donde podran comunicarse
entre ellos, compartir sus dudas o inquietudes, ademas de compartir sus experiencias y
aprendizajes dentro de la plataforma, especialmente en el avance y desarrollo de los acertijos

y salas del Escape Room. Adicionalmente, la plataforma cuenta con un sistema de mensajeria
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en donde el estudiante puede enviar mensajes personales a su docente tutor de materia o entre
los equipos de trabajo que participan en el Escape Room.

Los estudiantes podran administrar su progreso a traves de de un tablero virtual donde
los integrantes de cada equipo pueden evidenciar su avance, los retos completados, las salas
que han sido superadas hasta conseguir un certificado como recompensa del desarrollo efectivo
del Escape Room.

Al integrar todos estos pilares en el disefio de nuestro Escape Room, los estudiantes de
Ofimatica del Instituto Japon podran adquirir conocimientos sobre las funciones basicas de
Excel de manera interactiva y colaborativa en donde ademas de adquirir aprendizajes
significativos han adquirido habilidades como comunicacién, cooperacién, y gestion de
procesos a seguir para cumplir con los objetivos de aprendizaje dentro de este entorno virtual.
4.3.5 Recursos de apoyo

Para la creacion del Escape Room educativo estos son los recursos de apoyo que
podemos utilizar:

Crear un disefio interactivo en Genially el cual permita aplicar una metodologia
dindmica en la que los estudiantes resuelven acertijos o realicen acciones concretas para
avanzar en el Escape Room.

Disponer de una infografia interactiva que resuma los contenidos mas relevantes de la
primera unidad de la materia de Ofiméatica como el manejo basico de Excel, estas infografias
pueden ser parte del Escape Room como pistas o0 ayudas visuales.

Se facilitara un video interactivo en el cual se explican las funcionalidades especificas
del Escape Room como pistas, el tiempo y la recompensa durante el desarrollo de las

actividades.
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Se maneja la colaboracion en tiempo real lo cual permite que los estudiantes interactien
de forma colaborativa, compartiendo soluciones y trabajando en equipo dentro de un entorno
virtual, fortaleciendo la relacion entre ellos mientras resuelven los desafios.

4.3.6 Planificacion del contenido

El curso de Ofimatica esta organizado en tres unidades, cada una con una duracion de
dos semanas. En cada semana, se llevaran a cabo dos sesiones de aprendizaje: la primera
semana consta de dos sesiones sincronas, mientras que la segunda incluira una sesion sincrona
y una asincrona.

Se ha seleccionado desarrollar el contenido de la Unidad 2, que se centra en el manejo
de hojas de célculo en Excel. A continuacion, se detalla la organizacion de las sesiones de
aprendizaje:

Primera Semana:

Martes: Sesién Sincrona 1 (2 horas)

Jueves: Sesion Sincrona 2 (2 horas)

Segunda Semana:

Martes: Sesién sincrona 3 (2 horas)

Jueves: Sesion asincrona (Se explicara el Escape Room de la Unidad abordando sus

reglas y objetivos, apoyandose en videos explicativos)
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4.3.7 Disefio del contenido por sesiones

43.7.1 Introduccion. En este proyecto, se llevara a cabo una dinamica
interactiva en la que los estudiantes participaran en un Escape Room virtual con el objetivo de
fortalecer sus habilidades en ofimatica, asignatura la cual se dicta en modalidad online. El
proyecto esta disefiado para desarrollarse en dos semanas, combinando actividades sincronicas
y asincrénicas que integraran teoria y practica en un entorno gamificado.

Durante la primera semana, los estudiantes recibiran una introduccién completa al
contenido de la unidad de ofimatica. A través de sesiones sincronicas, se exploraran las
herramientas y conceptos esenciales de programas como Excel y Word. Estas clases se
enfocaran en la comprension y aplicacion de dichas herramientas mediante actividades
practicas.

La segunda semana estara dedicada a finalizar el contenido de la unidad, con una Gltima
clase donde se explicard en detalle el funcionamiento del Escape Room. El jueves de esta
semana, se presentara la estructura completa de la dindmica, incluyendo las reglas, los acertijos,
y las salas de actividades que los estudiantes deberan resolver. Esta actividad ludica pondra a
prueba sus conocimientos adquiridos y fomentara el trabajo en equipo.

Al final de las dos semanas, los estudiantes habran participado en un proceso interactivo
de aprendizaje que no solo fortalecerd sus competencias en ofimatica, sino también su
capacidad de resolucién de problemas y colaboracion en un entorno digital.

Objetivo:

Motivar a los estudiantes de primer semestre a desarrollar habilidades en ofimaética
mediante un entorno interactivo y gamificado, utilizando un Escape Room con acertijos y
actividades dinamicas.

Semana 1: Introduccion al Contenido de la Unidad

Martes (2 horas)
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Introduccién a la Unidad Tematica (1 hora):
Explicar el contenido central de la unidad.
Enfocarse en las herramientas ofimaticas clave (como Excel, Word, etc.).
Actividades Practicas Guiadas (1 hora):
Relacionar las actividades practicas que permitan a los estudiantes aplicar el contenido
explicado.
Jueves (2 horas)
Estructura complementaria del Contenido de la Unidad (1 hora):
Profundizar en las funciones avanzadas de las herramientas ofimaticas.
Actividad Ludica Practica (1 hora):
Realizacion de una actividad grupal donde los estudiantes trabajen en la solucién de un
ejercicio préactico que refuerce los conocimientos adquiridos.
Semana 2: Finalizacién del Contenido y Explicacion del Escape Room
Martes (2 horas)
Continuacién del Contenido de la Unidad (1 hora):
Completar el contenido de la unidad, abordando cualquier punto pendiente de la semana
anterior.
Evaluacién Formativa (1 hora):
Realizacion de una actividad evaluativa para verificar el entendimiento de los
estudiantes sobre la unidad.
Jueves (2 horas)
Explicacién Detallada del Escape Room (1 hora):
Presentar el Escape Room, explicando el propésito y la dindmica.
Detallar como se dividen las actividades, los acertijos y las salas.

Mostrar ejemplos de acertijos y la metodologia para resolverlos.
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Resolucién de Dudas y Preguntas (1 hora):

Espacio para que los estudiantes planteen sus dudas sobre el funcionamiento del Escape
Room.

Revision de la estructura de la actividad y de las expectativas de los estudiantes.

Elementos adicionales:

Foros de dudas: Disponibles durante toda la unidad.

Videos tutoriales adicionales: Publicados después de la clase del jueves de la segunda
semana.

Actividades asincronicas: Publicacion de tareas o ejercicios complementarios para
reforzar los conocimientos.

4.3.8 Herramientas para el disefio de cada contenido

Genially: Nos permite desarrollar una infografia relevante a los temas basicos de Excel
con elementos interactivos que mejoran la comprension de informacion para los estudiantes de
ofimatica, por otro lado, nos ayuda a disefiar el Escape Rooms, integrando narrativas
interactivas como retos y desafios.

Movavi: La herramienta nos facilita en la edicién del video de introduccién ya que nos
permite cortar, unir, aplicar efectos especiales, agregar masica y transiciones de manera rapida
de esta manera generar un video con explicaciones claras y concisas.

Audacity: Se utiliza para grabar las voces de los integrantes del grupo y de esta manera
eliminar ruidos de fondo, ajustar el volumen y aplicar efectos como eco, cambio de tono y
normalizacion del sonido para que el audio sea comprensible.

Canva: A través de la herramienta se disefia el video explicativo sobre el Escape Room
utilizando recursos como imagenes y musica, a su vez nos facilita en la transiciones y efectos

de animacion.
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Suno: Esta aplicacion nos permite crear experiencias interactivas en el disefio del scape
Room para los estudiantes de Ofimatica. Por ejemplo, nos facilita la creacion de habitaciones
y puzzles personalizados, ademas de incorporar varios elementos multimedia como imagenes,
videos y crear desafios.

Freepik: Es una herramienta digital muy interesante ya que permite afiadir una gran
variedad de recursos visuales a nuestro Escape Room. Por ejemplo, vectores, iconos, imagenes
y plantillas que permiten crear entornos interactivos e inmersivos logrando captar la atencion
de los estudiantes de Ofimatica.

Pixabay: Es una herramienta ideal para crear una gran variedad de recursos interactivos
visuales como fotos de alta calidad, videos, ilustraciones y vectores, recursos que vuelven
nuestros Escape Room atractivo y efectivo al crear nuestras salas y retos.

Microsoft Teams: Herramienta que nos permite afianzar cualquier duda de manera
sincronica con los estudiantes de Ofimatica al realizar simulaciones explicativas para el
desarrollo del Escape Room, ademas esta aplicacion permite que los estudiantes puedan
colaborar y comunicarse entre si para resolver las salas y acertijos de forma colaborativa.
Ademas de que permite realizar retroalimentacion en tiempo real.

4.3.9 Disponibilidad de los contenidos

Los contenidos necesarios para el desarrollo del proyecto estan totalmente disponibles.
El Escape Room ha sido disefiado e implementado en la plataforma Genially, lo que nos
permite ofrecer un entorno interactivo con acertijos y actividades alineadas a los temas de
ofimatica. Ademas, hemos preparado una explicacion detallada del Escape Room en IsEazy,
donde se desglosa su estructura, reglas y funcionamiento, facilitando asi la comprension por
parte de los estudiantes.

https://view.genially.com/66e5cfaa780eb02135257f12/interactive-content-escape-

room-ofimatica
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Tabla b

Implementacion del Escape Room como material SCORM.

(¥4 VISTA PREVIA % MEJORA TU PLAN 33:

Slide
< VOLVER

Magquetacion

ESCAPE .

Elementos del slide

ROOM

Una Herramienta Digital Innovadora

Margenes

Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracién propia (2024).
También contamos con una infografia que detalla paso a paso el uso del Escape Room,

junto con el enlace para que los estudiantes puedan acceder facilmente.

Tabla 6

Implementacion del Contenido curricular como material SCORM.

VISTA PREVIA ) 'S

Manejo Basico de Excel

5 Priemeros pasos en Exee|
: 74

§ view genially Gom

Excel 05 una poderosa herramients de hojas de cdlculo que te permitird gestionar, anakz
Visualizar datos de manera eficiente. A través de su amplia gama de funciones y férmulis
podris realizar desde cilculos sencillos hasta andlisis complejos. En este camino, apre

& utiizar comandos bisicos como la suma de velores o la creackin de grificos, hasta.
herramientas avanzadas como las tablas dindmicas y las funciones condicionales. Com
Excel, no solo mejorarés tu capacidad para organizar datos, $ino que también desarrollards
habilidades analiticas esenciales para el dmbito académico y profesional. jPrapdrate para
descubir todo el potencial de esta herramiental

Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracion propia (2024).
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Videos explicativos segun las necesidades del tema:
Tabla 7

Implementacion del contenido curricular Excel como material SCORM.

[V 4 VISTA PREVIA MEJORA TU PLAN 33:
slide

< VOLVER

Magquetacién

Importancia de Excel

¢Sabias que Excel es una herramienta muy eficaz para distribuir informacién, elaborar grificos
y facilita la ejecucién de cdlculos sencillos? Elementos del slide

» 0007107

Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracién propia (2024).

Incorporacion del video explicativo:

A continuacion, se observa un video en el que se explica el funcionamiento del Escape
Room, destacando como se desarrollan los acertijos y las evaluaciones relacionadas con Excel.
En este video, presenté de manera clara y dindmica la estructura del juego, explicando cada
uno de los retos que los participantes deberan enfrentar.

El video incluye ejemplos de acertijos que requieren el uso de formulas, funciones y
herramientas de Excel, fomentando asi el aprendizaje practico. Ademas, se explican las
evaluaciones que se llevaran a cabo para medir el conocimiento adquirido durante la actividad.
Este recurso multimedia no solo afiade un elemento visual atractivo, sino que también sirve
como una guia para que los participantes comprendan los objetivos del Escape Room y cdmo

aplicar lo aprendido en las hojas de célculo.
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Esta etapa fue crucial para asegurarnos de que los participantes tuvieran una
comprension clara de la dinamica del juego y los desafios que se les presentan.
Tabla 8

Instructivo del Escape Room inmerso en el material SCORM

nstituto St @ Adobe Acrot o
VISTA PREVIA ? MEJORA TU PLAN
Slide

< VOLVER

Maquetacion

Video Instructivo

scape Room Una
diternativa pacaggelora
ecdémicamente .y
drve

Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracién propia (2024).

https://drive.google.com/file/d/1wUaNJsj9WI1YI105BYuV2DOB7Uk7bdO9mF/view?u

sp=drive_link
para mas detalles de la presentacion se puede visitar el siguiente link, en el cual se
profundiza el contenido y pasos a seguir:

https://iseazy.com/dl/2c218004f54bh41e39373703021990f1b

4.3.10 Plan B: Ampliando horizontes

Actividades incorporadas a nuestra accion educativa como plan B estd el uso de
SCORM con contenidos de e-learning como son las presentaciones inmersas en IsEasy que
permite que la informacion se desarrolle de forma mas interactiva, aqui se asegura que cada
seccion esté vinculada con los objetivos de aprendizaje, posteriormente se afiade videos
interactivos disefiados para facilitar la comprension del tema y se presenta la informacion a
través de diagramas que permitan la sintesis de contenidos, a continuacion se expone a los
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estudiantes a la parte practica donde podran desarrollar una serie de actividades interactivas
COMO son preguntas:

De verdadero o falso
Tabla 9

Material de respaldo: Preguntas de verdadero y falso implementadas en material SCORM.

perior Ja.. @ A o]
VISTA PREVIA 7 MEJORA TU PLAN

Slide
< VOLVER

Maquetacion

Elementos del slide

Verdadero y
Falso.

Margenes

Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracion propia (2024).
Opcién maltiple
Tabla 10

Material de respaldo: Preguntas de repaso implementadas en material SCORM.

(¥4 VISTA PREVIA ? MEJORA TU PLAN

< Escena
< VOLVER

Escena final

Opcién P
Mudltiple

Fondo

COLOR
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Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracién propia (2024).
Ruleta
Tabla 11

Material de respaldo: Ruleta interactiva implementada en material SCORM

VISTA PREVIA 7 MEJORA TU PLAN .3€.

¢ Escena
< VOLVER

Juego
Interactivo

Fuente: Adaptado de Iseazy (2024) y elaboracién propia (2024).

Con todo lo mencionado se garantiza que los estudiantes se motiven y mejoren la
comprension.
4.3.11 Descripcion del curso implementado en un LMS

Este curso ha sido disefiado para proporcionar a los estudiantes las habilidades y
conocimientos necesarios en la asignatura de ofimatica. A lo largo de las cuatro sesiones las
cuales cubren el contenido de la unidad 2, los participantes aprenderan de manera progresiva
los conceptos clave acerca de hojas de calculo, con actividades interactivas y evaluaciones que
refuerzan el contenido presentado. El curso esta dirigido a estudiantes de primer semestre de
la carrera de Talento Humano modalidad en linea, quienes buscan desarrollar competencias
mediante una metodologia tedrico-practica.

Para el acceso al curso debe ingresar al siguiente link:

https://maestriaedutic.gnomio.com/
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https://maestriaedutic.gnomio.com/

Se creo credenciales para administrador y alumno las cuales se detallan a continuacion:

Acceso Administrador:

Usuario: admin

Contrasefia: gkpaCU4m

Acceso Alumnos:

Usuario: alumno_1

Contrasefia: Maestria_1

Al momento que se ingresa a la interfaz general del LMS, se debe dirigir al curso de
OFIMATICA, en el cual se detalla todo lo que se debe realizar para la aprobacion efectiva.

A continuacion, se detalla cada uno de los items los cuales se caracterizan con el
contenido:

Informacion General del curso

Sesion 1

Sesion 2

Sesion 3

Sesion 4
4.3.12 Informacion general del curso

43.12.1 Descripcion del Curso. Este curso esta disefiado para proporcionar a
los estudiantes una comprension profunda de las hojas de calculo y sus aplicaciones. A lo largo
de las cuatro sesiones, los estudiantes aprenderan desde las funciones basicas hasta las
avanzadas de Excel, culminando en una experiencia interactiva con un Escape Room virtual.
El objetivo es desarrollar competencias clave para el analisis de datos, la automatizacién de
tareas y la solucion de problemas utilizando Excel.

Esta seccion esta enfocada en:
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Competencias generales

Desarrollar habilidades para el uso efectivo de las hojas de célculo en diversos
contextos.

Aplicar funciones y herramientas avanzadas de Excel para el analisis de datos y la
automatizacion de procesos.

Fomentar el pensamiento critico y la resolucion de problemas en situaciones complejas.

Competencias Especificas

Comprender y utilizar funciones basicas y avanzadas en Excel.

Crear y manipular tablas dindmicas para el analisis de grandes voliumenes de datos.

Aplicar formulas condicionales, funciones de busqueda y funciones financieras en
escenarios reales.

Utilizar Excel como una herramienta para la toma de decisiones basadas en datos.
4.3.13 Obijetivos del Curso

Obijetivo General:

Capacitar a los estudiantes en el uso de Excel para manejar, analizar y presentar datos
de manera eficiente.

Obijetivos Especificos:

Familiarizarse con las herramientas basicas y avanzadas de las hojas de célculo.

Aplicar funciones complejas de Excel para resolver problemas reales.

Utilizar técnicas de analisis de datos con tablas dindmicas y graficos.

Mejorar la productividad y la eficiencia mediante el uso de funciones automatizadas.
4.3.14 Rubrica de evaluacion

La evaluacidn del curso se basara en los siguientes criterios:

Participacion en actividades Iudicas y debates: 30%

Actividades préacticas grupales: 30%
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Evaluaciones formativas (quizzes y pruebas): 40%
4.3.15 Sesion 1

4.3.15.1 Introduccion a las Hojas de Calculo.

Obijetivos de la Sesion:

En esta primera sesion, los estudiantes conoceran los fundamentos de las hojas de
calculo, sus principales funciones y como pueden ser aplicadas en diversas tareas de analisis
de datos. Ademas, explorardn las herramientas basicas que ofrecen estas plataformas para
optimizar su uso en proyectos académicos o profesionales con imagenes que fueron
implementadas en Canva.

4.3.16 Contenido

4.3.16.1 ¢ Qué es una hoja de calculo?

Definicion y conceptos basicos

Principales aplicaciones en la vida diaria y en el entorno laboral

4.3.16.2 Interfaz de las hojas de calculo.

Descripcion de la barra de herramientas

Fila, columna y celdas: organizacion bésica de datos

4.3.16.3 Funciones y formulas simples.

Introduccidn a las operaciones matematicas (suma, resta, multiplicacion y division)

Uso de funciones basicas (SUMA, PROMEDIO, MIN, MAX)

4.3.16.4 Herramientas en las Hojas de Calculo.

Explicacién del uso de la barra de herramientas.

Introduccidn al uso de atajos de teclado para mejorar la productividad.

Exploracién del formato de celdas: cémo aplicar estilos y formatos numéricos.

4.3.16.5 Recursos.

Presentacion introductoria: Archivo en PDF con los conceptos basicos.
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Videos tutoriales: Serie de videos sobre cdmo manejar funciones y formulas simples.

Guia de referencia: Documento descargable en Microsoft Excel con los atajos de
teclado y comandos esenciales.

4.3.16.6 Actividades de la Unidad.

Actividad 1: Explorando una hoja de célculo, los estudiantes abriran una hoja de célculo
y realizaran una exploracion guiada por la interfaz y las principales herramientas en un
documento en Excel.

Actividad 2: Creacion de tablas simples Los estudiantes ingresaran datos en una tabla
y aplicaran férmulas béasicas para resolver problemas practicos.

4.3.16.7 Tareas.

Tarea 1: Comandos y operaciones, los estudiantes deberan conocer un conjunto de datos
proporcionados, utilizando las herramientas de formato de celdas y aplicando las férmulas
bésicas vistas en la sesion.

4.3.17 Sesion 2

4.3.17.1 Introduccion a Funciones en Excel. En esta sesion, los estudiantes
aprenderan a utilizar funciones avanzadas en Excel, lo que les permitird automatizar calculos
complejos y manejar grandes volumenes de datos de manera eficiente. Las funciones son
herramientas poderosas que maximizan el potencial de las hojas de calculo para analisis,
informes y resolucién de problemas.

4.3.18 Contenido

4.3.18.1 Introduccion a las funciones en Excel.

Definicion y utilidad de las funciones

Estructura basica de una funcion (argumentos y sintaxis)

4.3.18.2 Funciones comunes.

Funcion BUSCARV: blsqueda de datos en grandes tablas
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Funcion SI: introduccion a las formulas condicionales

Funciones logicas: Y, O, NO

Funcion CONCATENAR: combinacién de textos y celdas

4.3.18.3 Aplicacion practica de las funciones.

Como combinar varias funciones en una sola formula.

Resolviendo problemas complejos con funciones anidadas.

4.3.18.4 Herramientas en Excel.

Uso del Asistente de Funciones: como buscar y aplicar funciones sin conocer la sintaxis
exacta.

Creacion de referencias relativas y absolutas para manejar mejor las férmulas.

4.3.18.5 Recursos.

Videos tutoriales: Guia paso a paso sobre el uso de funciones avanzadas en Excel.

Actividad interactiva: Juego de arrastre y suelta en Moodle donde los estudiantes deben
emparejar funciones con su uso correcto.

Foro de dudas: Espacio colaborativo para discutir dudas sobre el uso de funciones y
férmulas.

4.3.18.6 Actividades Ludicas.

Quiz interactivo en Wordwall: Juego en linea donde los estudiantes deben resolver
desafios aplicando funciones vistas en clase. Cada respuesta correcta suma puntos, fomentando
la competencia saludable entre los participantes.

4.3.18.7 Actividad Practica Grupal.

Proyecto grupal: Analizando datos reales en un documento en Excel.

En equipos de 3-4 estudiantes, los grupos deberan analizar un conjunto de datos

utilizando al menos 3 funciones avanzadas de Excel (por ejemplo, BUSCARYV, SI y
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CONCATENAR). Los estudiantes presentaran sus resultados a través de una tabla dindmicay
un informe corto, explicando como las funciones les ayudaron a obtener sus conclusiones.
4.3.19 Sesion 3

4.3.19.1 Funciones Avanzadas en Excel. En esta sesion, los estudiantes
exploraran las funciones avanzadas de Excel que les permitirdn manejar y analizar datos de
manera mas eficiente. Se utilizaran actividades ludicas para reforzar conceptos y un foro de
debate donde se discutirdn las ventajas de utilizar funciones avanzadas en la resolucién de
problemas complejos. La sesion culminara con una evaluacion sumativa para medir el
progreso.
4.3.20 Contenido

4.3.20.1 Funciones Avanzadas en Excel.

Funcion BUSCARH y COINCIDIR: basqueda horizontal y combinacién de datos.

Funciones de texto: CONCATENAR, IZQUIERDA, DERECHA, EXTRAE.

Funciones financieras: VF, VA, y pago de préstamos.

Funciones estadisticas: CONTAR.SI, CONTAR.SI.CONJUNTO, DESVEST.

Funcion SUMAR.SI y SUMAR.SI.CONJUNTO: operaciones condicionales con
sumas.

4.3.20.2 Combinacion de funciones.

Como combinar varias funciones avanzadas para solucionar problemas complejos.

Uso de referencias mixtas y absolutas en funciones avanzadas.

4.3.20.3 Herramientas en Excel.

Aplicacion de referencias mixtas y absolutas en formulas avanzadas.

Uso del Asistente de Funciones para funciones complejas.

Creacion de graficos y tablas dindmicas para visualizar datos analizados con funciones

avanzadas.
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4.3.21 Recursos

Guia préactica: Documento descargable con ejemplos de funciones avanzadas y su
aplicacion practica.

Video tutorial: Demostracion en video de como utilizar funciones avanzadas como
BUSCARH, COINCIDIR y SUMAR.SI.
4.3.22 Actividad Ludica

Juego en Wordwall: Actividad interactiva donde los estudiantes deberan emparejar
funciones avanzadas con su correcta aplicacion. El juego incluye desafios relacionados con
busquedas, calculos condicionales y funciones financieras.
4.3.23 Foro de Debate

Tema del debate: Ventajas y Desafios de las Funciones Avanzadas en Excel

En este foro, los estudiantes discutiran las ventajas que las funciones avanzadas ofrecen
para el manejo de grandes volimenes de datos y la automatizacion de tareas complejas. Se
espera que cada estudiante aporte ejemplos de como podrian usar estas funciones en su entorno
académico o profesional.
4.3.24 Evaluacion Sumativa

Prueba en linea: Los estudiantes realizaran una evaluacion sumativa que incluiré:

Preguntas de opcion multiple sobre el uso y sintaxis de funciones avanzadas.

Ejercicios practicos donde deberan aplicar varias funciones avanzadas para resolver
problemas reales de manejo de datos.

Un caso practico donde tendran que combinar varias funciones avanzadas para llegar a

una solucion éptima.
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4.3.25 Sesion 4

4.3.25.1 Implementacion del Escape Room en Genially. En la dltima sesion,
los estudiantes seran introducidos a un entorno interactivo de aprendizaje a través de un Escape
Room virtual creado en Genially. Esta actividad tiene como objetivo evaluar los conocimientos
adquiridos durante el curso, fomentando la resolucion de problemas y el trabajo en equipo
mediante acertijos y desafios relacionados con las funciones de Excel.
4.3.26 Contenido

Video Introductorio para el Escape Room, mediante herramientas como Movauvi,
Canva y Audacity.

Explicacién de la dinamica del escape room.

Instrucciones sobre como interactuar con la plataforma de Genially.

Ejemplos de acertijos y como aplicar los conocimientos de Excel para resolverlos.
4.3.27 Acertijos y desafios del Escape Room

Desafios que incluyen la aplicacion de funciones avanzadas de Excel.

Resolucién de problemas de datos utilizando tablas dindmicas y férmulas
condicionales.

Uso de referencias mixtas y absolutas en los calculos presentados.
4.3.28 Recursos

Video introductorio: Explicacion de la estructura y funcionamiento del Escape Room.

Guia de participacion: Instrucciones detalladas para la navegacion en Genially y la
interaccion con los acertijos.

Foro de dudas: Espacio para resolver preguntas antes de comenzar la actividad del
Escape Room.
4.3.29 Actividades del Escape Room

Actividad 1: Resolviendo acertijos interactivos
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Los estudiantes deberan utilizar sus habilidades en Excel para resolver acertijos
relacionados con formulas avanzadas, graficos y manejo de datos. Cada acertijo desblogueara
la siguiente sala virtual.

Actividad 2: Colaboracion grupal

Los estudiantes trabajardn en equipo para resolver desafios mas complejos,
combinando funciones y técnicas aprendidas a lo largo del curso.

4.3.30 Evaluacion

La sesion sera evaluada mediante la resolucion exitosa del Escape Room, donde se
medirad el tiempo de resolucion, la precisién en los calculos, y la correcta aplicacion de
funciones avanzadas de Excel.

5 Conclusiones y Recomendaciones
5.1 Conclusiones

1. La implementacion de escape rooms virtuales en la ensefianza de ofimatica en el
Instituto Superior Tecnoldgico Japon ha dado una respuesta efectiva a la falta de motivacion a
través de los desafios practicos planteados en cada sala. Siendo el escape room una herramienta
digital innovadora que no solo mejoro el aprendizaje de habilidades digitales de los estudiantes,
sino que también mejord la capacidad de resolucion de problemas y el trabajo en equipo,
haciendo que las clases fueran mas interactivas y Utiles.

2. El disefio de un escape room educativo, sin necesidad de aplicacion directa, resalta
satisfactoriamente, ya que, integra elementos de gamificacion para impulsar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, es flexible y puede adaptarse a distintas asignaturas, niveles
académicos y modalidades presencial, virtual o hibrida, convirtiéndose en una herramienta
versatil. Ademas, se establece como una alternativa pedagdgica que responde a las demandas

de la educacion moderna, especialmente en contextos donde la interaccion digital es clave.
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Finalmente, la propuesta sirve como base para futuras investigaciones que validen su impacto
en el aprendizaje y su viabilidad en distintos entornos educativos.

3. La propuesta del escape room en la asignatura de Ofimatica se presenta como una
metodologia innovadora para evaluar conceptos de manera dindmica. Aunque los estudiantes
aun no han interactuado con esta actividad, se proyecta que la resolucién de los acertijos
relacionados con la materia impulsara el refuerzo de los conocimientos adquiridos, al tiempo
que fortalecera habilidades como el trabajo colaborativo. Ademas, el escape room permitird un
proceso de retroalimentacion constante, ya que, ante la dificultad para superar una sala o
acertijo, los estudiantes tendran la oportunidad de reforzar el contenido tratado y consolidar su
aprendizaje de manera mas efectiva.

5.2 Recomendaciones

1. Considerando el incremento de la motivacion, participacion colaborativa y capacidad
de adaptacion para la resolucion de problemas y desafios que los estudiantes desarrollaron a
través de la aplicacion de escape rooms, se recomienda que este modelo pueda ser llevado a
otras asignaturas para que los estudiantes puedan mantener el nivel de interaccion y
participacion lograda en primera instancia.

2. Con el objetivo de innovar los procesos metodoldgicos por parte de los docentes, se
recomienda realizar capacitaciones constantes a los docentes sobre el disefio de recursos
tecnoldgicos con el fin de aprovechar estas plataformas de disefio digital de material educativo
para lograr un aprendizaje mas significativo y ademas incentivar y motivar a los estudiantes a
lo largo del proceso de ensefianza aprendizaje.

3. Incorporar sistemas de recompensas constantemente, ya que los mismos mantienen
motivados a los estudiantes ademas de promover un aprendizaje mas participativo. Es

importante que al final de cada tematica se conceda y haga publico los logros alcanzados por

92



los estudiantes ya sea a traves de insignias digitales o puntos adicionales que puedan ser
utilizados en cualquier proceso del aprendizaje de la asignatura.

4. El andlisis continuo y actualizacion del escape room en cuanto al disefio de los
acertijos o salas de acuerdo a las necesidades especificas de los estudiantes. Es muy importante
realizarlo constantemente y se recomienda realizar ajustes de acuerdo a cada grupo de
estudiantes tratando de corregir o perfeccionar el escape room de tal forma que mantenga el
interés del alumnado y sean mas efectivos. Se podrian utilizar encuestas a los estudiantes para
ser mas objetivos en los cambios o actualizaciones a implementarse.
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7 Anexos
Canva:
Esta herramienta fue fundamental para disefiar el certificado que reciben los estudiantes al
completar exitosamente el escape room. Ademas, Canva se utilizO para crear imagenes
personalizadas y elementos graficos que conformaron la interfaz visual del escape room en
Genially. La facilidad de uso y su amplia gama de plantillas permitieron obtener un disefio

profesional y atractivo.
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Black and Blue Modern Technology Presentation % Obtén otra prueba gratis

~— — )
= = H [
mﬂi\

(¥
\_) 57 Notas () Duracion @ Temporizador Pagina11/11 sox O 8 SO0

o ESP.
LAA

> 1840
PO® 000 ©

v (9 Plantitas X | (3 presentacion proyecto de intel. X |4 — (] *
» € % canvacom /DAGQwnll KCPBhiWmeSsIT6aBnL it ax 9|0 i

4+ W O G Presentar -L Compartir

Generacion de Imagenes con Inteligencia Artificial:

Se emplearon generadores de imagenes basados en inteligencia artificial para obtener
ilustraciones y graficos que no estaban disponibles facilmente en internet. Estas herramientas
permitieron crear recursos visuales unicos y altamente personalizados, adaptados a las

necesidades tematicas del escape room.
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<« C % chatgpt.com/ fa687ee26 g 0O & @ceas
Normas APA - 7ma insti @ Adobe A D
D @ CchatcpPT 2 @
Aqui tienes una version mas futurista con iconos relacionados a Excel, como hojas de calculo
holograficas, formulas y graficos flotantes con un toque moderno y tecnologico. iEspero que encaje
con la estética que buscas para tu sala de esct.fl’
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FreeSound:

Los efectos de sonido y el ambiente auditivo del escape room se disefiaron utilizando audios
provenientes de FreeSound. Esta plataforma gratuita permitié incorporar sonidos inmersivos,
desde efectos especificos para acertijos hasta musica ambiental, logrando una experiencia

interactiva mas realista y envolvente para los estudiantes.
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