REVISTA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION

RENEOSAPIENCIA bR

Aplicacion del Escape Room como estrategia didactica en
Historia y su incidencia en los resultados de aprendizaje
Application of the Escape Room as a didactic strategy in History and
its impact on learning outcomes

-Fecha de recepcion: 31-03-2026 -Fecha de aceptacion: 28-04-2026 -Fecha de publicacion: 30-06-2026

Blanca Patricia Simaliza Collay
Investigador independiente, Quito Ecuador
blanca.simaliza@docentes.educacion.edu.ec
https://orcid.org/0009-0002-3214-4976

Luis Marcelo Simaliza Collay
Investigador independiente, Quito Ecuador
simalizaluis46@gmail.com
https://orcid.org/0009-0000-6377-2372

Sandra Fernanda Santacruz Fuertes
Investigador independiente, Quito Ecuador
fernanda.santacruz@docentes.educacion.edu.ec
https://orcid.org/0009-0005-0138-3538

Resumen

El presente estudio se enmarca en un enfoque interdisciplinario de las Ciencias de la Educacion,
integrando la didactica de las ciencias sociales, la gamificacion educativa, la psicologia del
aprendizaje y el aprendizaje colaborativo. El objetivo fue analizar la incidencia de la aplicacion
del Escape Room como estrategia didactica en los resultados de aprendizaje en la asignatura de
Historia. Metodoldgicamente, se desarrolldé una investigacion de campo, de tipo aplicada, con
enfoque mixto y disefio cuasi-experimental de un solo grupo con medicidon posterior a la
intervencion. La estrategia se implementé mediante un Escape Room digital sobre el tema del
capitalismo, desarrollado en equipos de trabajo. Para la recoleccion de datos se emplearon la
observacion estructurada, una rbrica analitica y una guia de preguntas de reflexion. Los resultados
evidencian que la estrategia favorece la comprension de contenidos historicos, el desarrollo del
pensamiento critico, la participacion activa y el trabajo colaborativo. Asimismo, se identific6 una
alta valoracion por parte de los estudiantes respecto a la experiencia de aprendizaje. Se concluye
que el Escape Room constituye una alternativa didactica innovadora que incide positivamente en
los resultados de aprendizaje en Historia.

Palabras clave: Escape Room educativo, gamificacion, aprendizaje histdérico, innovacion

educativa, aprendizaje significativo.
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Abstract

This study is framed within an interdisciplinary approach in Educational Sciences, integrating
social science didactics, educational gamification, learning psychology, and collaborative
learning. The objective was to analyze the impact of applying the Escape Room as a didactic
strategy on learning outcomes in History education. Methodologically, a field-based applied study
was conducted using a mixed-methods approach and a quasi-experimental design with a single
group and post-intervention measurement. The strategy was implemented through a digital Escape
Room focused on the topic of capitalism, carried out in collaborative teams. The results show that
the strategy favors the understanding of historical contents, the development of critical thinking,
active participation and collaborative work. Likewise, a high valuation by the students regarding
the learning experience was identified. It is concluded that the Escape Room is an.

Keywords: Educational Escape Room, gamification, historical learning, educational innovation,

meaningful learning
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Introduccion

En el contexto de la educacion actual, la ensefianza de Historia se enfrenta a importantes desafios
relacionados con el bajo interés de los alumnos y con el uso predominante de métodos tradicionales
que favorecen la repeticion automatica de informacion, lo cual tiene un impacto negativo en los
niveles de aprendizaje logrados. Varios estudios han mostrado que, a escala mundial, los
estudiantes tienen problemas para comprender procesos historicos complejos, interpretar
documentos y desarrollar habilidades criticas. Esto afecta de manera negativa su rendimiento
académico (Barton & Levstik, 2022; Seixas & Morton, 2020; Wineburg, 2021).

Seglin estudios recientes, los métodos que son inicamente expositivos disminuyen la participacion
activa del alumnado y afectan de manera negativa la relevancia del proceso educativo (Van Boxtel
& Van Drie, 2018). En este contexto, organizaciones internacionales como la OECD (2022) y la
UNESCO (2023) han destacado la importancia de fomentar métodos didacticos enfocados en el
aprendizaje activo, con el objetivo de desarrollar competencias y habilidades. En particular,
destacan la relevancia de tacticas que promuevan una comprension intensa, que incentiven el
pensamiento critico y motiven a los estudiantes, elementos que se consideran cruciales para
optimizar el rendimiento académico.

En América Latina, el problema esta relacionado con las practicas educativas tradicionales que
restringen la innovacion en el ambito escolar. El estudio mas actual indica que el desarrollo de
habilidades cognitivas avanzadas se ve restringido porque la ensefianza de las ciencias sociales
sigue estando a cargo del maestro, quien es el personaje principal (Area, 2022; Cabero & Palacio,
2021; Diaz-Barriga, 2021). Por otra parte, estudios empiricos han evidenciado que el uso de
metodologias activas basadas en la gamificacion, especialmente aquellas que incorporan Escape
Room educativos, favorece la motivacion, la participacion y el compromiso del estudiante,
aspectos que pueden incidir positivamente en el desempefio académico y en la retencion del
conocimiento (Lépez-Belmonte et al., 2020).

La necesidad de impulsar la innovacioén pedagogica en las aulas, particularmente en asignaturas
como Historia, que se ensefia mediante métodos tradicionales que dificultan el aprendizaje
significativo, ha sido afirmada por el Ministerio de Educacion ecuatoriano (2021). Estudios locales
recientes apuntan que los estudiantes no tienen la capacidad de entender procesos historicos y de
identificar relaciones de causa y efecto, lo cual afecta directamente su rendimiento académico

(Alcivar-Solorzano et al., 2025; Garcia et al., 2023).
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El Escape Room se erige como una propuesta pedagdgica novedosa que se centra en la resolucion
de problemas, el trabajo en equipo y la creacion de narrativas ladicas. Esta técnica, de acuerdo con
Lopez-Pernas et al. (2021), permite incluir contenidos curriculares en entornos dindmicos que
fomentan la participacion activa de los estudiantes. Segun varios estudios (Fotaris & Mastoras,
2020; Makri et al., 2021; Veldkamp et al., 2020), su efecto positivo en los resultados de aprendizaje
se ha verificado, evidenciando progreso en el entendimiento de los contenidos, el fortalecimiento
del pensamiento critico y la mejora de la motivacion.

Desde el punto de vista de la gamificacion en la educacion, Sailer y Homner (2020), Lopez-Pernas
et al. (2021) y Toda et al. (2021) Aseguran que si se incorpora en el proceso educativo elementos
de los juegos, se estimula la participacion del alumnado y se optimiza su rendimiento académico.
Sin embargo, la eficacia de esta metodologia esta sujeta a un disefio pedagdgico apropiado (Toda
etal., 2021), lo que pone de relieve la relevancia de ponerla en practica correctamente en el entorno
escolar.

Por otro lado, la psicologia educativa proporciona bases tedricas que explican como estas
estrategias afectan el avance académico. El aprendizaje significativo se genera cuando los
estudiantes intervienen de manera activa en la creacion de nuevos saberes, seglin sostienen autores
como Mayer (2022) y Schunk (2020). Ademas, el aprendizaje colaborativo, analizado por Gillies
(2015), Johnson y Johnson (2020) y Slavin (2020), favorece la adquisiciéon de habilidades
cognitivas y sociales que tienen un impacto positivo en el desempefio escolar.

En este contexto, el presente estudio es validado desde una perspectiva social, al mejorar la calidad
de la educacion; desde un enfoque practico, al sugerir una novedosa estrategia didactica que se
puede aplicar a la ensefianza de Historia; desde un punto metodolégico, al sistematizar evidencias
cientificas a través de una revision minuciosa; y desde un aspecto teorico, al incorporar diversas
perspectivas pedagogicas contemporaneas. Esta investigacion es muy importante porque puede
optimizar el aprendizaje mediante enfoques activos y participativos.

En resumen, la informacién analizada indica que los métodos tradicionales, que se enfocan en la
recepcion y exposicion pasivas de datos, obstaculizan el compromiso directo y el crecimiento
completo de las habilidades que los estudiantes requieren. En contraste, se vincula el uso de
métodos que fomentan la colaboracidn, la critica y la participacidon con un avance en el desempeio

académico y en la satisfaccion del alumnado. Un claro ejemplo de esto es el empleo de
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instrumentos como el Escape Room educativo, que combina elementos Iudicos con objetivos
curriculares y genera contextos propicios para un aprendizaje activo.

Ademas, las organizaciones internacionales han identificado que la reforma del sistema educativo
debe enfocarse en técnicas que vayan mads alld de la mera transferencia de contenidos y se
concentren en procedimientos que fomenten el pensamiento critico, la autonomia y la habilidad
para solucionar problemas complejos. La innovacion se ve limitada y la capacidad de los alumnos
para adquirir habilidades cognitivas avanzadas se ve restringida en el contexto latinoamericano
por la continuidad de métodos educacionales centrados en el maestro. Por eso, el uso de
metodologias activas, en particular aquellas que incluyen la cooperacion y el juego, es una opcion
con evidentes ventajas.

En Ecuador, los documentos oficiales que exhortan a modernizar las practicas pedagogicas,
especialmente en aquellas materias donde son imprescindibles el anélisis critico y la comprension
profunda, evidencian el reconocimiento institucional de esta necesidad. No obstante, estudios
realizados en el pais muestran que ain hay desafios significativos para que los alumnos sean
capaces de comprender las causas y efectos de los procesos histéricos y de interpretarlos; estas son
habilidades esenciales para tener un aprendizaje significativo en esta materia. El empleo de tacticas
novedosas como el Escape Room puede ayudar a vencer estos obstaculos, ya que brinda un entorno
en el cual la interaccion y la participacion fomentan una comprension mas firme y duradera.
Asimismo, se ha llevado a cabo una gran cantidad de estudios sobre la gamificacion que
demuestran su potencial para elevar el compromiso y la motivacion de los alumnos, factores
esenciales para optimizar el desempefio académico. No obstante, para que esta técnica tenga éxito,
es necesario que el disefio pedagogico sea minucioso y esté en linea con los objetivos de la
educacion. Segun la psicologia del aprendizaje, la participacion activa y la colaboraciéon son
factores que ayudan a generar el conocimiento; estos elementos estdn fomentados en estas
metodologias.

Esta investigacion se justifica con el fin de reforzar los procesos de aprendizaje y ensefianza de la
Historia mediante técnicas didacticas innovadoras que fomenten la participacion activa, el interés
y una asimilacion profunda de los contenidos. En esta situacion, el Escape Room educativo es una
alternativa apropiada ya que permite unir juego, resolucion de problemas y trabajo en equipo para
lidiar con procesos historicos complejos. De igual forma su contribucion se dirige a la mejora de

las practicas pedagogicas en el entorno educativo ecuatoriano, particularmente en una materia que
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necesita andlisis critico, interpretacion de hechos y entendimiento de relaciones causa-efecto,
reside la importancia del estudio. Ademas, aporta al &mbito de la innovacion educativa al brindar
pruebas sobre la implementacion de metodologias activas que buscan optimizar los resultados del
aprendizaje y cambiar el enfoque tradicional del salon de clases.

Por ende, el objetivo del estudio presente consistio en analizar como la implementacion de Escape
Room como estrategia pedagogica afecta los resultados de aprendizaje en Historia, a partir de una

experiencia educativa fundamentada en la gamificacion, la colaboracion y la participacion activa.
Materiales y Métodos

La investigacion se situa dentro de un disefio cuasi-experimental de un solo grupo, que
incluye una medicidn posterior a la intervencion (postest), ya que se utilizo una estrategia
didactica en un entorno educativo real sin distribuir aleatoriamente a los participantes ni
establecer un grupo control. Este tipo de disefio es relevante para analizar los impactos de
metodologias novedosas en el aula y observar transformaciones en el aprendizaje de los
estudiantes (Creswell & Creswell, 2021; Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2022).

2.1 Tipo de investigacion y disefio

Este estudio se realizé con una perspectiva mixta, que combina elementos cuantitativos y
cualitativos, de caracter aplicado y con un alcance explicativo, cuyo objetivo es analizar el
impacto del Escape Room como estrategia pedagogica en los logros de aprendizaje en la materia
de Historia. Esta perspectiva posibilito la combinacion de datos cuantitativos acerca del
rendimiento académico de los estudiantes con informacion cualitativa vinculada a la motivacion,
el involucramiento y la experiencia de aprendizaje durante la intervencion.

El disefio es un cuasi-experimental de grupo tnico, que incluye la medicion previa y
posterior a la intervencion, utilizando un pretest y un postest. El pretest posibilité determinar el
grado inicial de conocimiento de los alumnos acerca del capitalismo, y el postest, por otro lado,
permitid evaluar lo que aprendieron tras implementar el Escape Room.

Este tipo de disefio es pertinente en contextos educativos reales, donde el interés se centra
en analizar los efectos de una estrategia innovadora a partir del desempefio observable de los

estudiantes (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2022).
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2.2 Poblacion y muestra

La poblacion estuvo conformada por estudiantes de la asignatura de Historia de tercero
de bachillerato en una institucion educativa publica ubicada en la ciudad de Quito en Ecuador.

La muestra fue seleccionada mediante un muestreo no probabilistico intencional,
integrada por 21 estudiantes que participaron en la actividad del Escape Room.

Los participantes fueron organizados en equipos de 3 a 4 integrantes, promoviendo el
aprendizaje colaborativo.

2.3 Disefio e implementacion del Escape Room

La intervencion consistié en la aplicacion de un Escape Room educativo digital sobre el
tema “El capitalismo”, con una duracion de 30 minutos.

La actividad se estructur6 a partir de una narrativa contextualizada que situaba a los
estudiantes en un entorno problematico donde debian analizar el sistema capitalista y sus
implicaciones sociales.

El Escape Room incluyd:

Retos secuenciales

Preguntas de andlisis historico

Resolucion de problemas

Toma de decisiones en equipo

La implementacion se realizé mediante la plataforma Genially, accediendo a través de
codigos QR.

2.4 Procedimiento de la intervencion

El desarrollo del estudio se estructur6 en tres fases:

Fase preparatoria

Organizacion de los equipos de trabajo

Explicacion de la dindmica del Escape Room

Seleccion del recurso digital

Fase de implementacion

Acceso al Escape Room

Resolucion de retos en equipo

Trabajo colaborativo en tiempo limitado

Fase de evaluacion
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Aplicacion de la rubrica
Reflexion mediante preguntas (briefing)
Registro de resultados

2.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para la recoleccion de informacion se emplearon las siguientes técnicas:

Observacion estructurada

Permitio registrar el desempeno de los estudiantes durante la actividad.
Rubrica analitica

Se utilizé como instrumento principal de evaluacion del aprendizaje, estructurada en una
escalade 1 a 5, considerando los siguientes criterios:

Tema y narrativa

Desafios

Flujo del juego

Originalidad
Guia de preguntas de reflexion (briefing)

Se empled para recoger informacion cualitativa sobre:

Motivacion

Dificultad

Trabajo colaborativo

2.6 Validez y confiabilidad

Los instrumentos fueron validados mediante juicio de tres expertos en educacion,
didactica y metodologia de la investigacion, quienes evaluaron criterios de pertinencia, claridad,
coherencia y suficiencia de los items.

La triangulacion de datos obtenidos por medio de la observacion, la rubrica y la
percepcion de los estudiantes se utilizo para verificar el coeficiente Alfa de Cronbach y asi
comprobar la fiabilidad de la rubrica. La investigacion también se realiz6 respetando principios
¢éticos, a través de la confidencialidad de la informacion, el consentimiento informado, la
autorizacion de los representantes legales cuando era necesario y la participacion voluntaria.

2.7 Procesamiento y analisis de datos

El anélisis de los datos se realiz6 mediante un enfoque mixto:
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Cuantitativo: Analisis de las puntuaciones obtenidas en la riibrica, mediante frecuencias y
promedios.

Cualitativo: Analisis de las respuestas obtenidas en las preguntas de reflexion,
identificando patrones y percepciones comunes.

Este proceso permitid interpretar de manera integral la incidencia del Escape Room en

los resultados de aprendizaje.
Resultados y/o Discusion

3.1 Resultados de la aplicacion del Escape Room

Los resultados obtenidos a partir de la aplicacion del Escape Room evidencian el desempeio
académico de los estudiantes en relacion con los contenidos historicos abordados sobre el
capitalismo.

Se analizaron un total de 21 estudiantes, cuyos resultados fueron registrados mediante la

evaluacion integrada en la actividad digital, garantizando la confidencialidad de la informacion.
Tabla 1.

Resultados generales de aprendizaje

Indicador Valor
Numero de estudiantes 21
Promedio general 8,86/ 10
Calificacion maxima 10
Calificacion minima 4
Desviacion estandar 1,62

Los resultados evidencian un alto nivel de logro de aprendizaje, con un promedio general de
8,86/10, lo cual indica que la mayoria de los estudiantes alcanzé un dominio adecuado de los
contenidos histdricos abordados.

Se destaca que una proporcion significativa de los participantes obtuvo calificaciones maximas, lo
que refleja una comprension solida de los conceptos relacionados con el capitalismo. Este hallazgo
sugiere que la estrategia didactica favoreci6 la asimilacion de contenidos de manera efectiva.

Por otra parte, la desviacion estandar (1,62) muestra una dispersion moderada, lo cual indica que,
aunque predominan resultados altos, existen diferencias individuales en el desempefio, atribuibles
a factores como estilos de aprendizaje, niveles de participacion o conocimientos previos.

3.2 Analisis del logro de aprendizaje

Los resultados permiten inferir que los estudiantes desarrollaron competencias relacionadas con:
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Comprension del concepto de capitalismo

Identificacion de sus caracteristicas fundamentales

Interpretacion del funcionamiento del sistema econdémico

Andlisis critico de sus implicaciones sociales

Estos resultados evidencian que la estrategia permitio trascender el aprendizaje memoristico,
promoviendo la comprension significativa de los contenidos histdricos mediante la resolucion de
retos contextualizados.

3.3 Resultados cualitativos (experiencia del estudiante)

A partir de la observacion durante la actividad y las preguntas de reflexion (briefing), se
identificaron los siguientes hallazgos:

Alta motivacion y participacion activa

Interaccion constante entre los integrantes del equipo

Desarrollo de habilidades de colaboracion

Percepcion positiva de la estrategia didactica

Los estudiantes valoraron la actividad como dindmica, innovadora y diferente a las metodologias
tradicionales, destacando el componente lidico como un factor clave en su proceso de aprendizaje.
3.4 Discusion

Los datos obtenidos confirman que la aplicacioén del Escape Room como herramienta pedagdgica
tiene un impacto positivo en el rendimiento académico de la materia Historia. La media general
de los estudiantes (8,86/10) muestra que el entendimiento de los temas historicos discutidos es
satisfactorio, especialmente en cuanto a la evaluacion del capitalismo y sus efectos en la sociedad.
Ademas, los resultados muestran una baja dispersion (desviacion estandar de 1.62), lo que indica
que la mayor parte de los participantes mantuvieron desempefios consistentes y positivos a lo largo
del ejercicio, evidenciando asi la eficacia de la estrategia implementada. Estos resultados son
consistentes con los de Sailer y Homner (2020), los cuales afirman que la gamificacion mejora el
desempefio académico al aumentar el compromiso y la motivacion de los estudiantes.

Los resultados que se lograron también indican que el Escape Room foment6 la comprension
significativa de los temas historicos, ya que los estudiantes no solo se dedicaron a memorizar
informacion, sino que colaboraron activamente en solucionar desafios, analizar situaciones y tomar
decisiones en grupo. En esta linea, los descubrimientos coinciden con Lopez-Pernas et al. (2021),

quienes sostienen que la aplicacion del Escape Room en ambientes de educacion potencia la
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participacion activa y la habilidad para solucionar problemas, lo cual hace el aprendizaje mas firme
y perdurable. Asimismo, Seixas y Morton (2020) argumentan que para ensefiar Historia es
necesario implementar estrategias que fomenten la interpretacion critica de los eventos historicos
y el razonamiento historico; estos elementos fueron observados a lo largo del desarrollo de la
intervencion.

Desde el aspecto cualitativo, las respuestas a las preguntas de reflexion y las observaciones hechas
durante la actividad mostraron que los miembros de cada equipo tenian un nivel elevado de
motivacion, interaccidon continua y participacion activa. Los estudiantes expresaron que la
experiencia fue dindmica, novedosa y no se parecio6 a los métodos tradicionales, lo que demuestra
que el elemento ladico cred un entorno de aprendizaje mas participativo y atractivo. Lo que Mayer
(2022) y Schunk (2020) proponen es respaldado por estos resultados: el aprendizaje significativo
se potencia cuando los estudiantes participan de manera activa en la creacion del conocimiento y
desarrollan experiencias educativas que resulten motivadoras.

Por otro lado, la estrategia fue beneficiosa para las habilidades sociales, como colaborar,
comunicarse y decidir juntos, segun se observé en el trabajo conjunto realizado durante el Escape
Room. La organizacion en equipos propicid que los estudiantes compartieran sus ideas, analizaran
problemas histéricos y elaboraran respuestas colectivas en un tiempo restringido, lo que a su vez
robusteci6 el aprendizaje cooperativo. Estos resultados estan de acuerdo con Johnson y Johnson
(2020), los cuales indican que el aprendizaje en colaboracion mejora las capacidades
interpersonales y el rendimiento académico de los estudiantes.

No obstante, se detectaron variaciones individuales en el rendimiento académico de ciertos
participantes, a pesar de que los resultados positivos son predominantes. Que existan notas
minimas por debajo de la media demuestra que algunos estudiantes tuvieron problemas
relacionados con sus conocimientos previos, la velocidad para resolver desafios o la adaptacion a
la dindmica laboral. Este punto es consistente con lo que sostienen Toda et al. (2021), quienes
senalan que la efectividad de las estrategias gamificadas se basa en elementos como el disefio
pedagogico, las particularidades de los estudiantes y el grado de participacion individual durante
la actividad.

En resumen, las pruebas obtenidas demuestran que el Escape Room no solamente mejora los
resultados de aprendizaje en Historia, sino que también cambia la dinamica clasica del aula al

fomentar un aprendizaje activo, participativo y enfocado en el estudiante. La fusion de
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gamificacion, solucion de problemas y trabajo en equipo ayudo6 a la formacioén de habilidades
sociales y cognitivas, estableciendo al Escape Room como un método pedagogico relevante e

innovador para impartir contenidos historicos.
Conclusion

El presente analisis tuvo como proposito examinar el impacto de la utilizacion del Escape Room
como técnica pedagogica en los logros académicos dentro de la materia de Historia. Segtn los
datos recopilados, se determina que esta estrategia influye favorablemente en el rendimiento de
los alumnos, evidenciado en altos niveles de comprension de los temas historicos trabajados.
Los datos recolectados al principio demuestran que la aplicacion del Escape Room favorece de
manera notable el aprendizaje profundo, lo que posibilita que los alumnos entiendan, analicen e
implementen conceptos vinculados al sistema capitalista en un contexto activo y participativo.
Esta afirmacion demuestra que este recurso es mas eficaz que las tacticas tradicionales de
memorizacion porque fomenta una creacion activa del aprendizaje.

También, se comprobd que la aplicacion de este método no solo potencia las capacidades
cognitivas, sino también las habilidades sociales, como el trabajo en equipo, la resolucion de
retos y el pensamiento critico. El Escape Room, como formato, propicié un entorno de
aprendizaje interactivo en el que los participantes tomaron un papel activo y relevante en su
proceso educativo.

Desde la perspectiva de la motivacion, los alumnos también manifestaron un alto grado de
satisfaccion y aceptacion con respecto a los resultados, que consideraron como innovadores,
relevantes y dinamicos. Este aspecto es esencial, porque la motivacion es un elemento crucial
para conseguir aprendizajes que sean significativos y perdurables.

En términos metodologicos, el estudio proporciona pruebas claras acerca de la eficacia del
Escape Room como instrumento pedagogico en el campo de la ensefianza histérica, apoyando su
inclusion como recurso educativo en contextos educativos variados y reales.

Sin embargo, se detectan algunas restricciones, como la falta de evaluaciones antes de que
empiece la intervencion, lo cual imposibilita realizar comparaciones exhaustivas a través del
tiempo. El tamafio pequeiio de la muestra y la falta de aleatoriedad limitan también la capacidad
para generalizar los resultados que se han conseguido.

Se sugieren las siguientes recomendaciones: incorporar el Escape Room con regularidad en la

ensenanza de Historia, en particular en aquellos temas que requieren un analisis critico; formar a
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los maestros en la creacion y aplicacion de métodos activos fundamentados en la gamificacion;
afiadir una variedad de herramientas evaluativas para evaluar lo aprendido de forma integral;
promover investigaciones futuras con disefios experimentales que incluyan evaluaciones previas
y posteriores a la intervencion, asi como muestras mas extensas y representativas; e incluir
recursos digitales, como plataformas interactivas, para mejorar la experiencia educativa y
perfeccionar el aprendizaje.

En conclusion, el Escape Room se establece como una técnica pedagdgica innovadora que no
solo mejora los resultados en la asignatura de Historia, sino que también transforma la dindmica
del aula, promoviendo un aprendizaje activo, colaborativo y centrado en el estudiante. Su
adopciodn ofrece una oportunidad para renovar las practicas tradicionales y avanzar hacia

modelos educativos mas relevantes y contextualizados.
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