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Resumen 

La Educación Superior, otorga a los profesionales en formación saberes conceptuales, 

procedimentales y actitudinales para el desempeño profesional mediante el desarrollo de clases 

expositivas, las que pueden ser acompañadas con el uso de la gamificación, que permite la 

adquisición de contenidos de manera lúdica, considerando la autonomía, colaboración, curiosidad 

y motivación por parte del estudiantado durante el aprendizaje. El objetivo de nuestra propuesta 

de innovación fue analizar la percepción del uso de la gamificación y su aplicación en un contexto 

de educación superior. En la investigación participaron 16 estudiantes entre 18 a 20 años, cursando 

el primer año de la carrera de Construcción Civil, a los cuales se les aplicó un cuestionario de pre 

y post intervención para recolectar datos sobre la percepción en el uso de Escape Room. El modelo 

evaluativo utilizado fue en base a lo propuesto por Ralph Tyler, cuya finalidad es verificar el 

cumplimiento del objetivo propuesto en esta investigación. El principal resultado obtenido en la 

preintervención se relaciona con la motivación, interés por el uso del Escape Room y la adquisición 

de conocimiento, y en relación con la postintervención se destacan: el interés por investigar, 

cumplimiento del programa, trabajo colaborativo, metodología motivante, interesante y didáctica. 

Finalmente, el desarrollo de la propuesta de las actividades permitió el fortalecimiento de las 

clases, contenido temático, trabajo colaborativo, cambio de conducta positiva, debido a que a 

través del juego demuestran la adquisición de conocimientos que se exige en el programa de 

estudio de la asignatura de Materiales de Construcción.   

Palabras claves: Gamificación, Intervención, Escape Room, Aprendizaje, Metodología. 
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Descripción del Problema 

Hoy en día los profesionales deben tener las competencias en saberes conceptuales, 

procedimentales y actitudinales requeridas al término de su carrera, por lo que las universidades 

entregan los conocimientos necesarios para que sus egresados cumplan con los requerimientos y 

demuestren sus capacidades en el cambiante mercado laboral, como lo menciona Huayta et al. 

(2020). Uno de los establecimientos de Educación Superior, que prepara profesionales para el 

mundo laboral, es la Universidad de Las Américas (UDLA) que, en 34 años de trayectoria, han 

egresado 73.620 estudiantes, donde el 77 % tiene ocupación el primer año, además el 93 % tiene 

un trabajo relacionado con la carrera que estudió. Hoy tiene 37 carreras distribuidas en 3 sedes y 

7 campus a lo largo de Chile (UDLA, 2023). Una de estas carreras que imparte la institución es la 

de Construcción Civil, modalidad diurna y que dentro de su malla curricular se encuentra la 

asignatura Materiales de Construcción la que se realiza una vez a la semana, en un tiempo de tres 

horas cronológicas.  A nivel metodológico, se compone de clases presenciales y talleres, éstos 

últimos permiten al estudiantado desarrollar y reforzar los conceptos aprendidos en las clases, 

pudiendo ser individuales o grupales dependiendo del grado de dificultad. Las estrategias de 

enseñanza y aprendizaje que se recomiendan para su desarrollo son clases expositivas por parte 

del cuerpo docente, talleres, elaboración y monitoreo de la investigación y exposición por parte 

del estudiantado (UDLA, 2023, Facultad de Arquitectura, Diseño y Construcción. Carrera 

Construcción Civil. Programa de asignatura: Materiales de Construcción- CCC411). En estos 

tiempos se siguen preparando a los profesionales con las mismas herramientas, sin contemplar 

cambios en los distintos ámbitos, tecnológicos, económicos, científicos, entre otros, por lo cual se 

deben generar aprendizajes que perduren a lo largo de la vida, que sólo con clases expositivas no 

se está logrando, según lo establece Vera (2022). 
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La clase expositiva es la metodología tradicional más utilizada en la etapa universitaria 

desde hace muchos años. Dentro de los roles, en el aula, la más preponderante es la del docente, 

ya que construye el conocimiento del estudiantado, por lo tanto, éstos se dedican a escuchar y, 

ocasionalmente, realizan preguntas,  por lo que el desarrollo de competencias es, principalmente, 

de orden inferior, como lo indica Vera et al.(2022), primando la memorización de contenidos que 

son entregados, citado por Ferrón (2019), en consecuencia, el estudiantado no manifiesta ni 

construyen su saber, según  Legarda-López (2021), es un receptor pasivo, teniendo una 

participación limitada y no demostrando interés en buscar información, como lo plantean Sánchez-

Carracedo y Barba (2019).  

A partir de la literatura revisada, que nos indica que la metodología expositiva es la más 

utilizada en educación superior, surge en esta investigación la pregunta ¿se está entregando ese 

saber, en educación superior, utilizando estrategias metodológicas que hagan consciente al 

estudiantado de su aprendizaje?  Esta pregunta genera la búsqueda de una metodología que pudiese 

fomentar la resolución de problemas, autonomía, motivación por adquirir nuevo conocimiento y 

así dar respuesta a los resultados de aprendizaje del programa de la asignatura Materiales de 

Construcción de la carrera Construcción Civil de la UDLA. Silva y Maturana (2017), indican que 

una de las técnicas que da respuesta a esta investigación, es la incorporación de una metodología 

activa en el proceso de enseñanza y de aprendizaje de estudiantes universitarios, surgiendo así la 

gamificación, herramienta de aprendizaje que lleva al interior del aula el juego para obtener 

mejores aprendizajes, como lo plantean Magadán y Rivas (2022). Según Nivela-Cornejo et al. 

(2021), es una oportunidad de unir los aprendizajes, motivar al estudiantado, alcanzando un alto 

nivel de compromiso. Hernández-Padrón (como se citó en Alonso-García, 2021) define 

gamificación en educación como una propuesta didáctica que utiliza el funcionamiento y mecánica 
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del juego, partiendo del currículum. Oliva (2016) se refiere a la gamificación como un componente 

activador de la enseñanza universitaria. McGonigal (como se citó en Oliva, 2016) da a conocer 

que la gamificación es toda acción educativa donde cada docente debe utilizar dinámicas, 

estructuras y mecánicas de juego, buscando fortalecer la motivación, concentración y esfuerzo, 

considerando cómo aprenden sus estudiantes. Mocis (como se citó en Oliva, 2016) plantea que la 

gamificación en la universidad se enfoca en la retroalimentación positiva del aprendizaje, donde 

el estudiantado cumple objetivos y metas; para Ardila-Muñoz (2019) uno de los factores 

preponderantes es la utilización del error como una forma de aprendizaje, debido a que la 

retroalimentación sistemática fortalece el logro de objetivos del estudiantado, desarrollando un 

compromiso con su proceso de aprendizaje.    

Por lo expuesto, al responder la pregunta de investigación, ¿se está entregando ese saber, 

en educación superior, utilizando estrategias metodológicas que hagan consciente al estudiantado 

de su aprendizaje? considerando que este proceso, está sustentado en clases expositivas en la 

asignatura de Materiales de Construcción de la Carrera Construcción Civil de la UDLA, se 

evidencia que a través de esta estrategia de enseñanza, no se cumple con los requerimientos de 

motivación y participación que genere aprendizajes significativos, en consecuencia, se  abre paso 

la gamificación como una herramienta que incorpora el juego para hacer partícipe al estudiantado 

de sus aprendizajes, como lo indica Ardila-Muñoz (2019), en un ambiente de autonomía, 

motivación por adquirir nuevos conocimientos y de búsqueda de resolución de problemas (UDLA, 

2023, Facultad de Arquitectura, Diseño y Construcción. Carrera Construcción Civil. Programa de 

asignatura: Materiales de Construcción- CCC411), donde al interior del aula el alumnado es el 

protagonista comprometido con su saber. 
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               El objetivo del presente trabajo de investigación es analizar la percepción del uso de la 

gamificación y su aplicación en el contexto educativo de la Carrera de Construcción Civil en la 

asignatura Materiales de Construcción de la UDLA.  

Revisión de la literatura 

La educación ha tenido cambios a lo largo de las últimas décadas, por lo que en forma 

constante se plantean nuevas metodologías, pero estas nuevas formas de enseñar no deben 

despreciar a la clase expositiva tradicional, debido a que cada forma de enseñar dependerá de 

distintos elementos o causas, tales como: el docente, asignatura en que se emplea, el currículum, 

las temáticas que se abordarán, cantidad del estudiantado, los objetivos, entre otros. En general la 

participación del estudiantado durante las clases expositivas es escuchar, tomar apuntes y en 

algunos casos, formular preguntas o participar en pequeñas discusiones. Como lo indica Bur 

(2005) “Desde hace algún tiempo la metodología tradicional o clase magistral se ha convertido en 

un objeto de discusión y crítica, principalmente en el ámbito de la pedagogía, debido sobre todo a 

la sospecha de que la escasa participación del estudiantado en la gestión del discurso puede incidir 

negativamente en su rendimiento académico” (p.174). Según Cona (2020) “la enseñanza se centra 

en el estudiantado de una forma constructiva, ya que él forma parte activa de este proceso de 

enseñanza aprendizaje, además se trata de una enseñanza contextualizada en los problemas del 

mundo real y en el desarrollo de las habilidades del siglo XXI” (p.6). 

La labor del docente es que el estudiantado adquiera conocimientos que se mantengan en 

el tiempo, sean autónomos y se motiven en su aprendizaje para lograr que estos saberes se 

complementen con otras asignaturas o nuevos contenidos. Una de las estrategias que puede lograr 

los puntos mencionados anteriormente es la gamificación, que consiste en usar el juego en el 

ámbito educativo sin ser un ambiente lúdico, facilitando la adquisición del conocimiento en forma 
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divertida, logrando que el estudiantado tenga experiencias positivas en la adquisición de saberes. 

Según Gonzales (como se citó en Imbaquingo et al., 2023) es una metodología, con la cual los 

docentes no solo entregan conocimientos, sino que también es un mediador que constantemente 

entrega apoyo al estudiantado, a través del juego y la motivación, logrando que el conocimiento y 

diversión sean uno solo. Según Kapp (como se citó en Londoño y Rojas, 2020) a través de la 

gamificación se pueden lograr varios tipos de conocimientos, tales como: declarativo, conceptual, 

reglamentado, procedimental, de habilidades blandas, afectivo y de dominio psicomotor, por lo 

que podemos verificar la amplitud que tiene en los procesos de aprendizaje. 

Algunos autores definen gamificación de la siguiente manera: 

En la investigación de Deterding (como se citó en Pérez et al., 2019) se entiende la 

gamificación como el uso de elementos de diseño del juego en contextos de no juego. Kapp (como 

se citó en Pérez et al., 2019) señala que se trata de utilizar las mecánicas del juego, su estética y 

sus estrategias para involucrar a la gente, motivar la acción, promover el aprendizaje y resolver 

problemas. Marín y Hierro (como se citó en Prieto, 2020) caracteriza a la gamificación como 

convertir en juego cosas que en principio no lo son a fin de motivar y divertir a las personas al 

mismo tiempo que aprenden.  De acuerdo con las definiciones anteriores se concluye que la 

gamificación ocupa el juego para potenciar al máximo la motivación, lo que es de gran utilidad 

ya que, al ir en aumento, se mejora la autonomía y predisposición del estudiantado en clases, por 

lo cual los procesos de aprendizajes y objetivos podrían estar más cerca de ser alcanzados. El juego 

como tal será un activador de la curiosidad, es una alternativa para complementar los esquemas de 

enseñanza tradicional, la que se ve beneficiada por la realización de actividades concretas que 

estimulan a los participantes que son intervenidos. Según una investigación realizada en España 

por Ryan y Deci (como se citó en Alonso, 2021) existen dos tipos de motivación, intrínseca y 
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extrínseca. La motivación intrínseca, es inherente al individuo, es decir, el estudiantado realiza la 

acción por la necesidad de satisfacer sus necesidades, las cuales son autonomía, competencia y 

relación con los otros. La motivación extrínseca, es realizada por el alumnado por la recompensa 

o feedback. 

La motivación es una de las grandes tareas de los docentes, debido a que ésta  debe velar 

porque sus prácticas pedagógicas sean acordes a las características de su estudiantado, tanto 

individual como grupal, debido a que como lo plantea Martínez (como se citó en  Ávila et al., 

2020) los contenidos que se enseñan se relacionan directamente con los que aprenden, lo que debe 

ser considerado en toda etapa de formación académica, instando a la motivación por aprender en 

distintas etapas de la vida, la educación es un factor decisivo en el bienestar de las personas como 

lo plantea Oliva (2016). Lo anterior se logra, en educación universitaria, a través del interés de un 

docente porque sus estudiantes aprendan un área en específico, diseñando estrategias de 

aprendizajes, que en este caso están dirigidas a la formación profesional donde la demostración de 

aplicabilidad de los aprendizajes, en situaciones ficticias o retos -lenguaje gamificado- permitirán 

evaluar lo que se ha enseñado de manera formativa, donde el estudiantado sea un sujeto activo, 

que se plantea metas u objetivos a alcanzar para avanzar en su proceso de aprendizaje, realizando 

acciones que le permitan apropiarse del contenido a través de una interiorización de la información 

con sentido, considerando que el conocimiento que tiene el docente de áreas en específicas del 

saber es irremplazable en la formación académica de sus estudiantes, pero ¿se está entregando ese 

saber, en educación superior, utilizando estrategias metodológicas que hagan consciente al 

estudiantado de su aprendizaje?, pregunta de investigación que debería ser uno de los retos para 

los docentes que imparten clases actualmente, ya que deben adecuar los contenidos a una didáctica, 
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que podría acarrear dificultades no fáciles de resolver ni implementar, según Zepeda- Hernández 

et al. (2016). 

Diseño del proyecto 

Destinatarios 

La asignatura Materiales de Construcción de la carrera Construcción Civil que dicta la 

facultad de Providencia de la Universidad de Las Américas se imparte durante el segundo semestre 

del primer año de la carrera y no es prerrequisito de otra asignatura y consta de las siguientes 

unidades: la primera es Introducción a la Clasificación de los Materiales, la segunda es Materiales 

Estructurales, la tercera unidad es de Materiales de Terminaciones, la cuarta es Materiales de 

Instalación Eléctrica y Sanitaria y la última unidad es de Materiales de Urbanización. Cada una de 

estas unidades contiene información variada y abundante relacionada a materiales que se utilizan 

para la construcción de edificaciones cumpliendo normativa. 

El estudiantado que cursa la asignatura descrita se caracteriza por pertenecer a un rango 

etario de 18 a 20 años, por primera vez estudiando una carrera universitaria y uno de ellos 

realizando la asignatura por segunda vez. En la actualidad, la cantidad de estudiantes que cursa la 

asignatura es de 16, que se compone de dos mujeres y catorce hombres, que provienen de distintas 

comunas de Santiago: Melipilla, Puente Alto, Maipú, La Florida, Cajón del Maipo, Peñalolén. 

Pertenecen a un estrato social medio, tres de ellos provienen de Liceos Técnicos y trece de Liceos 

Subvencionados. Fueron seleccionados por estar cursando el primer año de la carrera de 

Construcción Civil, con asistencia regular a clases en la jornada diurna, por lo cual es un muestreo 

no aleatorio. Poseen distintos niveles de conocimiento y aprendizaje en el área a estudiar, es decir, 

tienen algunos conocimientos conceptuales previos del programa a realizar.  
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Modelo Evaluativo 

Esta intervención en el campo de la educación superior, tiene como centro de acción el 

objetivo de analizar la percepción del uso de la gamificación y su aplicación en el contexto 

educativo de la carrera de Construcción Civil en la asignatura Materiales de Construcción de la 

UDLA, lo que nos remite al modelo evaluativo propuesto por el educador estadounidense Ralph 

Tyler (como se citó en Pérez, 2007), quien considera la evaluación como el proceso para 

determinar hasta qué punto los objetivos educativos han sido alcanzados y esta relación entre el 

objetivo y los resultados de la intervención es lo que nos llevará, como plantea Tyler (como se citó 

en Pérez, 2007), a determinar congruencia entre los objetivos y los logros, por lo que las respuestas 

del estudiantado que participará será fundamental para comprobar si el objetivo planteado se logró 

alcanzar y en qué grado, considerando que éstos son los beneficiarios directos en los que se busca 

impactar y, específicamente, en el proceso de aprendizaje de una asignatura determinada y que 

como lo dice Tyler (como se citó en Pérez, 2007), el método evaluativo adecuado es aquel que 

deja en evidencia el comportamiento o rendimiento del alumnado o nivel de logro de los objetivos 

propuestos, cuyos resultados podrían llevar a una reformulación del objetivo original. Por lo tanto, 

el modelo Tyleriano se circunscribe en el paradigma cuantitativo, donde su finalidad es medir el 

logro de objetivos, a través de los resultados obtenidos de los instrumentos aplicados. 

Otro punto relevante, según Vásquez (como se citó en Pérez, 2007) es que la evaluación 

Tyleriana, es la comparación entre los resultados en la preintervención, postintervención y para 

poder comparar las respuestas del estudiantado, será necesario el análisis que verifique la 

coherencia entre el objetivo y los logros, sin emitir juicios de valor. 
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En el siguiente apartado se darán a conocer los fundamentos metodológicos que 

respaldaron esta investigación. En primer lugar, se plantea el objetivo general, para luego continuar 

con materiales y métodos utilizados en esta propuesta. 

Objetivo General de la investigación  

Analizar la percepción del uso de la gamificación y su aplicación en el contexto educativo 

de la Carrera de Construcción Civil en la asignatura Materiales de Construcción de La Universidad 

de Las Américas. 

Materiales y métodos 

Para poder llevar a cabo la investigación se necesitó una cantidad de materiales, que 

contribuya al cumplimiento del objetivo, cada uno de ellos cumplió una función en la intervención, 

éstos fueron: carta de consentimiento del director de la Escuela de Construcción Civil, carta de 

consentimiento del alumnado, cuestionario para el estudiantado (pre y postintervención), 

computadores, celulares o tablet (laboratorio de computación), Programa de la asignatura 

Materiales de Construcción, Genially (Escape Room), Guía de apoyo para desarrollar ejercicios y 

calculadoras. Las cartas de consentimiento fueron diseñadas por las estudiantes de magíster Carla 

A., C. Gloria P. y Lissette V., para que fueran autorizadas a realizar el trabajo de investigación en 

UDLA, el profesor guía Sr. Antonio Castillo,  en el mes de octubre, fue quien revisó y autorizó 

que éstas se entregaran a las personas correspondientes, en este caso al Director de la Escuela de 

Construcción José Ignacio Torres Barón y al alumnado de la asignatura de Materiales de 

Construcción de la jornada diurna de primer año de la carrera de Construcción Civil. Para 

recolectar los datos de la percepción sobre la metodología de gamificación, se utilizó un 

cuestionario, que según QuestionPro (2021) “La encuesta es una técnica que se lleva a cabo 
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mediante la aplicación de un cuestionario a una muestra de personas. Las encuestas proporcionan 

información sobre las opiniones, actitudes y comportamientos de los ciudadanos” (p.1). El 

cuestionario utilizado cuenta con diez preguntas de valoración en la preintervención y una pregunta 

abierta y en la postintervención once preguntas de valoración y dos preguntas abiertas; las 

preguntas de valoración tienen una puntuación del 1 al 5, que va desde el totalmente en desacuerdo 

al totalmente de acuerdo. Éste fue validado en el mes de octubre, a través de la opinión de tres 

expertos de la UDLA, verificando cada ítem para su corrección si era necesario como lo plantea 

Torres (2019). Posteriormente, el estudiantado firmó el consentimiento, dando su autorización para 

participar en esta investigación. El 100% del estudiantado firmó la aprobación para ser parte de 

las actividades en la utilización de Escape Room. 

Se seleccionó un cuestionario como lo indica Arias (2020), porque los resultados siempre 

llevarán a corroborar el objetivo, que previamente se planteó, siendo su principal función que todas 

sus preguntas nos llevan a este propósito. El cuestionario fue construido con preguntas que nos 

ayudaron a analizar la percepción del alumnado frente al uso de la gamificación, es decir, se 

elaboraron ítems que permitieran la medición del objetivo de la propuesta. Cada estudiante tuvo 

que contestar el cuestionario, ya validado por los expertos, de preintervención antes de participar 

en la investigación y de postintervención, al término de su participación en la innovación. 

La estudiante de magister Lissette Villa T., aplicó: consentimientos al estudiantado, 

cuestionario de preintervención y postintervención, ya que es la docente que realiza la cátedra de 

Materiales de Construcción. 
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Análisis de datos  

El análisis de la información cuantitativa se llevó a cabo en Microsoft Office Excel, donde 

se extrajo información de media o promedio, de respuestas del cuestionario pre y postintervención. 

Todos los datos corresponden a la frecuencia porcentual, esto permitió visualizar los resultados y 

las diferencias de opiniones del estudiantado. Para el análisis cualitativo se utilizó Atlas TI v.23, 

posteriormente, se realizó un análisis de conceptos para ser presentados como “Nube de Palabras”. 

Estas preguntas abiertas fueron de la Preintervención pregunta 11: De acuerdo a lo explicado por 

la docente, antes de la aplicación de la intervención, ¿cree que el uso de la estrategia de 

gamificación Escape Room, podría ser más favorable en comparación al método tradicional de 

clases en la adquisición de contenido de la asignatura? Fundamente su respuesta, y las preguntas 

abiertas de la Postintervención, pregunta 12: ¿Considera que el uso de la estrategia de gamificación 

Escape Room, fue favorable en comparación al método tradicional de clases en la adquisición del 

contenido de la asignatura? Fundamente su respuesta y Postintervención pregunta 13: Considera 

que el uso de Escape Room, favorece el trabajo colaborativo y desarrollo de habilidades tales 

como: resolución de problemas, análisis e investigación. Fundamente su respuesta.  

 

Procedimiento 

Los resultados serán en relación a una muestra de 16 estudiantes del estudio no 

experimental de la asignatura Materiales de Construcción de la UDLA. El análisis de los resultados 

será realizado por Carla A., C. Gloria P. y Lissette V.  
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Aspectos éticos 

  Para dar cumplimiento con la implementación de la innovación, en primer lugar, el equipo 

de investigación se reunió con el Director de la Escuela de Construcción para dar a conocer los 

siguientes aspectos relacionados con la intervención: objetivo de investigación, confidencialidad 

en la información que se recopile, participación voluntaria por parte del alumnado, firma de carta 

de consentimiento informado, autorizando su toma de conocimiento y participación en la 

investigación. Se solicitó, al director, que facilitara las condiciones y el espacio físico para que un 

miembro del equipo investigativo Lissette Villa T. pudiera realizar la intervención directa con el 

estudiantado y una vez finalizado el estudio, recibiría una retroalimentación, a modo general, sobre 

los resultados obtenidos, oral y por escrito. Se explicó que, si estaba de acuerdo con lo descrito, 

debía firmar una carta de consentimiento. A continuación, se procedió el miércoles 15 de 

noviembre a extender la invitación al estudiantado de manera oral y escrita y participar de la 

propuesta de innovación. En esta clase, los 16 participantes leyeron y firmaron la  Carta de 

Consentimiento Informado para Adultos, contestando  un Cuestionario de Preintervención, 

posterior a la participación, respondieron un cuestionario de Postintervención relacionado con 

la  percepción en el uso de gamificación Escape Room y como esta investigación está en directa 

relación con el estudiantado, es pertinente regirse por la Declaración de Helsinki (2017), que en 

uno de sus principios indica que los procesos investigativos deben estar  sujetos a normas éticas 

que promuevan y aseguren el respeto hacia todas las personas, protegiendo sus derechos 

individuales. Además, para resguardar la información que entreguen, la propuesta se basa en la 

Ley de Datos Personales de Singapur (2012), la cual hace referencia a la regulación en la 

recopilación, uso, divulgación y cuidado de datos personales. 
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Viabilidad y limitaciones 

 

Al formular un proyecto de investigación se debe considerar la viabilidad tanto en lo 

organizativo como en lo político, Pérez-Gomar (2016). La primera está referida a los medios 

necesarios para llevar a cabo el plan que considera, en este caso, una infraestructura con salas de 

clases con data para proyectar apoyos como PowerPoint, sala de computación, laboratorio para 

realizar prácticas reales de construcción con materiales necesarios para las distintas actividades. 

Cada estudiante cuenta con una cantidad de hojas de impresión semanal, para cubrir sus 

necesidades académicas. En relación con el recurso humano, hay docentes encargados de cada 

asignatura y en su ausencia, están los ayudantes, que realizan la clase. En recursos económicos, 

cuando comienza el semestre, la Facultad de Arquitectura, Diseño y Construcción de la UDLA 

solicita a cada docente su cronograma de salida para contabilizar los buses, lista de materiales que 

se necesitarán, sin límite de costo, además se cuenta con el tiempo, ya que la asignatura Materiales 

de Construcción consta de tres horas de clases semanales, de 45 minutos cada hora pedagógica.  En 

cuanto a la viabilidad política, que se refiere a la voluntad de los distintos actores involucrados 

para apoyar y/o participar de la intervención, Pérez (2016), se cuenta con la autorización del 

Director de la Escuela de Construcción y con los consentimientos del estudiantado que participará 

de la experiencia. 

           La propuesta de innovación presenta dos limitaciones, por un lado, al revisar la literatura 

con relación a la asignatura Materiales de Construcción, existe una escasez en esta área y, por otra 

parte, el método tradicional, es decir, la clase expositiva, demanda menos tiempo en su 

preparación, en cambio, la experiencia de gamificación demanda, al docente, más tiempo, 

considerando el contenido, objetivo a lograr, desarrollo de habilidades, desarrollo de retos con 
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niveles de dificultad, sin olvidar la estética, como colorido y música, para hacer más motivante la 

experiencia.  

Intervención  

En este apartado se darán a conocer cada uno de los pasos realizados con el fin de analizar 

la percepción del uso de la gamificación, en la asignatura de Materiales de Construcción en 

alumnos de primer año.  

1° En el mes de octubre del 2023, se crearon las cartas de consentimiento para el directivo y 

estudiantado que participó en la intervención, que fue revisado por el profesor guía Sr. Antonio 

Castillo. Con esta acción se quiere lograr la autorización de los destinatarios que participaron de 

esta intervención. 

2° En el mes de octubre del 2023, se solicitó autorización del Director de la Escuela de 

Construcción de la UDLA, Sr. José Ignacio Torres Barón, el cual firmó carta de autorización de 

directivos de instituciones o centros, lo que permitió realizar investigación. (Ver anexo 1) 

3º En el mes de octubre del 2023, se elaboró un cuestionario de pre y postintervención, que en 

primera instancia fue evaluado por expertos de la UDLA, los que hicieron observaciones que se 

tomaron en cuenta para modificar los instrumentos. Posterior a esto, los destinatarios contestaron 

el cuestionario, con el propósito de conocer su percepción en el uso de gamificación.  

(Ver anexo 2) 

4° En el mes de octubre del 2023, las estudiantes de magíster crearon las distintas actividades de 

Escape Room, creando misiones para que los destinatarios, a través del juego, afianzaran los 

conocimientos del programa. Los retos consistieron en superar distintos niveles de dificultad, 

encontrando números secretos para desbloquear las etapas. Las preguntas consistieron en activar 

conocimientos relacionando conceptos propios de la asignatura Materiales de Construcción, 
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aplicando normativa, cálculo de memoria térmica, desarrollo de procedimientos constructivos e 

incremento de vocabulario técnico. Lo anterior se desarrolló a través de distintos tipos de ítems: 

selección múltiple, diferenciación y términos pareados. (Ver anexo 3)  

5º A los destinatarios, en la segunda semana de noviembre, se les explica el procedimiento para su 

participación en la intervención y se expone la finalidad del consentimiento informado adulto, que 

debe ser firmada para participar en esta investigación. (Ver anexo 4) 

6° En la segunda semana de noviembre, en la clase respectiva del 2023, se proyectó al estudiantado 

una presentación para dar a conocer qué es la metodología de gamificación. La ruta utilizada fue: 

1. demostrar la utilización de las aplicaciones de gamificación, 2. ver distintas plataformas y tipo 

de juegos que se aplican y 3. verificar si se comprende la metodología. Además, se da a conocer 

la tabla de secuencia de planificación de Escape Room, comenzando por develar el objetivo de la 

intervención, actividades, misiones a cumplir, narrativa digital, tipo de conexión a utilizar.  

(Ver anexo 5) 

7° En la tercera semana de noviembre en la clase respectiva del 2023, el estudiantado contesta un 

cuestionario de preintervención, el cual tiene distintas preguntas con el fin de analizar la 

percepción que tienen del uso de la gamificación. (Ver anexo 6) 

8° En la tercera y cuarta semana de noviembre, se llevó a cabo la intervención de la metodología 

de gamificación con actividades en Escape Room. Cada intervención se realizó en el segundo 

bloque de la asignatura con el fin de verificar aprendizajes. 

9° En la quinta semana de noviembre del 2023, el curso intervenido contestó cuestionario de post 

intervención para analizar la percepción que tienen de la gamificación. (Ver anexo 7) 

10° En la primera semana de diciembre del 2023, se realizó una retroalimentación de la 

metodología e innovación llevada a cabo, instancia en que el estudiantado dio a conocer sus 
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vivencias al curso de forma verbal, además la docente los felicitó por su participación constante, 

trabajo colaborativo, motivación y preguntas que provocaban debates, llevándolos al análisis de 

las actividades en Escape Room. La finalidad de esta acción fue conocer a qué conclusión llegaban 

después de experimentar la metodología tradicional y una metodología activa. 

Desarrollo de las sesiones 

Los destinatarios en cada intervención se dirigen a la sala de computación para 

experimentar Escape Room, cuyas etapas se diferencian según su proceso cognitivo de orden 

inferior a superior, ingresando a un link del sitio de Genially, que es la herramienta en línea que 

contiene las plantillas de Escape Room, para trabajar los retos en forma individual o en equipo 

(Anexo 8). El propósito de esta acción es reforzar el aprendizaje adquirido en clases, 

complementado con la entrega de una guía de apoyo para desarrollar los ejercicios de las distintas 

misiones (Anexo 9), con el fin de anotar las respuestas e ir comprobando que se utilizaron los 

conocimientos de la asignatura para superar cada etapa de la experiencia. Para lo anterior, a cada 

grupo se le asignó un computador y así concretar el trabajo colaborativo, se conformaron grupos 

de 3 a 4 personas, se indicaron las instrucciones a seguir para resolver las misiones y aclarar dudas. 

En el transcurso de la actividad, se generaron debates sobre la elección correcta de las respuestas 

para superar la misión y continuar con la siguiente. Mientras el estudiantado desarrollaba la 

actividad, la docente hizo una constante retroalimentación, activando conocimientos a través de la 

realización de preguntas como, ¿Qué observan?, ¿Cuál es el coeficiente de conductividad de los 

materiales?, ¿Qué propiedades se pueden mencionar?, a lo que el estudiantado contestaba las 

preguntas en forma oral, generando la participación constante individual y grupal, en el transcurso 

de la actividad. Al llegar al final de las misiones, la docente revisa y comparte las respuestas 

correctas de la guía de desarrollo que fue contestada a medida que se avanzó en la actividad. Se 
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hizo un cierre con una reflexión, terminando con preguntas metacognitivas, como por ejemplo 

¿Qué dificultades encontraron para realizar las misiones?, ¿En qué otras ocasiones podrían utilizar 

lo que han realizado hoy? Finalmente, la docente felicitó a los participantes por su constante 

motivación en el trabajo realizado. 

Cronograma de actividades y acciones  

Actividades Septiembre Octubre Noviembre 
Semana 4 Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 

Descripción del 
problema Y 
Carta Gantt 

         

Revisión de la 
literatura 

         

Destinatario          

Modelo 
evaluativo 

         

Materiales y 
procedimientos 

         

Aspectos éticos          

Viabilidad y 
limitaciones 

         

Presupuesto          

Intervención 
(Autorización 

UDLA, 
Consentimiento

, pre y post 
intervención 

         

Cronograma de 
actividades y 

acciones 
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Resultados 

Tabla 1: Porcentaje de respuestas en cada categoría de la pre intervención 

Preguntas 
valor 5 

(totalmente 
de acuerdo) 

valor 4            
(de 

acuerdo) 

valor 3      
(neutral) 

valor 2           
(en 

desacuerdo) 

valor 1 
(totalmente 

en 
desacuerdo) 

1. ¿Considera que la estrategia de gamificacio n 
utilizando Escape Room favorecera  el desarrollo 
de los contenidos tema ticos de las clases? 50% 43,75% 6,25% 0% 0% 

2. ¿Considera que este tipo de estrategias de 

gamificación utilizando el Escape Room se 

deberían usar en todas las clases de la Universidad 

para favorecer su aprendizaje? 

25% 56,25·% 0% 12,5% 6,25% 

3. ¿Considera que este tipo de estrategias de 

gamificación utilizando el Escape Room se 

deberían usar en todas las clases de la Universidad 

para favorecer su motivación? 

25% 43,75% 18,75% 12,5% 0% 

4. Después de la explicación de la docente a cargo 

de la asignatura, ¿cree que el Escape Room 

provocará interés por investigar más allá de lo 

exigido en clases? 

50% 43,75% 6,25% 0% 0% 

5. Después de la explicación de la docente a cargo 

de la asignatura, ¿cómo evaluaría la estrategia de 

gamificación utilizando el Escape Room en clase 

para el cumplimiento del contenido mediante el 

desarrollo de actividades? 

 

56,25% 31,25% 12,5% 0% 0% 

6. ¿Considera que será un aporte para su grupo el 

uso gamificación utilizando el Escape Room para el 

logro de las actividades y el aprendizaje entre 

todos/as. 

50% 37,5% 12,5% 0% 0% 

7. ¿Al utilizar la estrategia de gamificación Escape 

Room se sentirá autónomo y capaz de resolver 

desafíos que involucren saberes de la asignatura? 
50% 37,5% 6,25% 6,25% 0% 

8. Cree que al utilizar la estrategia de gamificación 

Escape Room, ¿será una experiencia que le 

parecerá interesante y motivante? 
75% 18,75% 6,25% 0% 0% 

9.Cree que las instrucciones de las actividades que 

serán realizadas al utilizar Escape Room ¿serán 

claras y fáciles de comprender? 
43,75% 18,75% 37,5% 0% 0% 

10.De acuerdo a la explicación de la docente de la 

asignatura ¿Cómo calificaría esta estrategia de 

gamificación utilizando el Escape Room? 
56,25% 37,5% 6,25% 0% 0% 

Elaboración propia  

En la tabla N°1 se establecen los resultados de las 10 preguntas realizadas en la pre 

intervención, en donde los porcentajes son variados en relación a las respuestas que entregaron los 
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destinatarios. La pregunta número ocho, que tiene relación con la motivación y el interés por esta 

metodología, alcanzó un mayor porcentaje de valoración al obtener un 75% de aceptación. La 

pregunta número dos, que se relaciona con la utilización de la gamificación en todas las 

asignaturas, obtuvo un 12,5% de respuestas en desacuerdo y un 6,25%, está totalmente en 

desacuerdo con esta pregunta. Las categorías totalmente de acuerdo que tiene un valor de 5 y de 

acuerdo, con un valor 4, fueron aquellas que tuvieron un mayor porcentaje, en relación a la 

percepción que tienen los estudiantes antes de conocer la metodología. 
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Tabla 2: Porcentajes de respuestas en cada categoría de la postintervención  

Preguntas 

valor 5 

(totalmente de 

acuerdo) 

valor 4 

(de 

acuerdo) 

valor 3 

(neutral)  

valor 2              

(en 

desacuerdo) 

valor 1 

(totalmente 

en 

desacuerdo) 

1. ¿Considera que la estrategia de gamificación utilizando 

Escape Room favoreció el desarrollo de los contenidos 

temáticos de las clases? 

 

87,5% 6,25% 6,25% 0% 0% 

2. ¿Cómo evalúa la estrategia de gamificación utilizada 

en clases? 

 

43,75% 56,25% 0% 0% 0% 

3. ¿Considera que este tipo de estrategias de gamificación 

utilizando el Escape Room se deberían usar en todas las 

clases de la Universidad para favorecer su aprendizaje? 

 

43,75% 31,25% 18,75% 0% 6,25% 

4. ¿Considera que este tipo de estrategias de gamificación 

utilizando el Escape Room se deberían usar en todas las 

clases de la Universidad para favorecer su motivación? 

 

43,75% 31,25% 18,75% 0% 6,25% 

5. ¿Esta estrategia de gamificación utilizando el Escape 

Room provocó interés por investigar más allá de lo 

exigido en clases? 

 

75% 25% 0% 0% 0% 

6. ¿Cómo evalúa la gamificación utilizando el Escape 

Room en clase para el cumplimiento del contenido 

mediante el desarrollo de actividades? 

 

75% 12,5% 12,5% 0% 0% 

7.Considera que fue un aporte para su grupo el uso de la 

gamificación utilizando el Escape Room para el logro de 

las actividades y del aprendizaje entre todos/as. 

 

62,5% 25% 12,5% 0% 0% 

8.Mientras utilizó la estrategia de gamificación Escape 

Room se sintió autónomo y capaz de resolver desafíos que 

involucraron saberes de la asignatura. 

 

50% 25% 25% 0% 0% 

9. ¿La experiencia en el uso de la gamificación mediante 

Escape Room le pareció interesante y motivante? 

 

81,25% 18,75% 0% 0% 0% 

10. Las instrucciones de las actividades que fueron 

realizadas utilizando el Escape Room fueron claras y 

fáciles de comprender. 

 

56,25% 31,25% 12,5% 0% 0% 

11.En general ¿Cómo calificaría esta estrategia? 

 
62,5% 37,5% 0% 0% 0% 

Elaboración propia 

En la tabla N°2, se establecen los resultados de las 11 preguntas realizadas en la post 

intervención, en donde los mayores porcentajes de valoración se encuentran en 5 (totalmente de 

acuerdo) y 4 (de acuerdo), los que se concentraron en cinco preguntas que obtuvieron más de un 

60% de aceptación: la pregunta número cinco, tiene relación con el interés de investigar sobre las 



 

 

24 

 

 

temáticas desarrolladas en clases después de utilizar la metodología, la pregunta número seis, se 

relaciona con el cumplimiento del contenido mediante diferentes actividades. En la número siete, 

se hace referencia al aporte grupal para el aprendizaje. En la número nueve, el estudiantado dio a 

conocer si la metodología fue interesante y motivante y en la pregunta número once, los 

destinatarios califican la metodología del uso de Escape Room, sin dejar de considerar que después 

de la experiencia de gamificación, hubo un 9,66% de participantes que respondieron con una 

valoración tres (neutral), es decir, no consideraron un valor de adherencia a la metodología. 

Tabla 3: Comparación de porcentajes de respuestas en pre y postintervención con el valor 5 

(totalmente de acuerdo) 

Preguntas Pre intervención % Preguntas Post intervención % 

1. ¿Considera que la estrategia de gamificación 

utilizando Escape Room favorecerá el desarrollo de 

los contenidos temáticos de las clases? 

  

50% 

1. ¿Considera que la estrategia de 

gamificación utilizando Escape Room 

favoreció el desarrollo de los contenidos 

temáticos de las clases? 

  

87,50% 

4. Después de la explicación de la docente a cargo 

de la asignatura, ¿cree que el Escape Room 

provocará interés por investigar más allá de lo 

exigido en clases? 

  

50% 

5. ¿Esta estrategia de gamificación 

utilizando el Escape Room provocó interés 

por investigar más allá de lo exigido en 

clases? 

75% 

5. Después de la explicación de la docente a cargo 

de la asignatura, ¿cómo evaluaría la estrategia de 

gamificación utilizando el Escape Room en clase 

para el cumplimiento del contenido mediante el 

desarrollo de actividades? 

  

56,25% 

6. ¿Cómo evalúa la gamificación utilizando 

el Escape Room en clase para el 

cumplimiento del contenido mediante el 

desarrollo de actividades? 
75% 

6. ¿Considera que será un aporte para su grupo el 

uso gamificación utilizando el Escape Room para 

el logro de las actividades y el aprendizaje entre 

todos/as.  

50% 

7. Considera que fue un aporte para su grupo 

el uso de la gamificación utilizando el 

Escape Room para el logro de las 

actividades y del aprendizaje entre todos/as. 

62,50% 

8. Cree que al utilizar la estrategia de gamificación 

Escape Room, ¿será una experiencia que le 

parecerá interesante y motivante?  
75% 

9. ¿La experiencia en el uso de la 

gamificación mediante Escape Room le 

pareció interesante y motivante? 

  

81,25% 

10. De acuerdo a la explicación de la docente de la 

asignatura ¿Cómo calificaría esta estrategia de 

gamificación utilizando el Escape Room? 

  

56,25% 

11. En general ¿Cómo calificaría esta 

estrategia? 
62,50% 

Elaboración propia 
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En la tabla número 3, se consideraron preguntas de la preintervención y postintervención 

que coincidían en su temática sobre el uso de Escape Room y la percepción que tiene el 

estudiantado de esta metodología, donde los resultados arrojaron una valoración cinco (totalmente 

de acuerdo) por sobre el 60%, en la postintervención. No se contemplaron aquellas respuestas de 

menor porcentaje de valoración, es decir, valor 4 (de acuerdo), valor 3 (neutral), valor 2 (en 

desacuerdo y valor 1 (totalmente en desacuerdo), ya que ninguna de estas respuestas sobrepasa el 

60% en la postintervención. En todas las respuestas de las preguntas especificadas anteriormente, 

se aprecia un aumento en relación con la valoración de las respuestas de la preintervención. 

Gráfico 1: Comparación de preguntas entre pre y postintervención en relación con el valor 5 

(totalmente de acuerdo) 

 
     Elaboración propia 

En el gráfico 1, se puede observar otra forma de ordenar la información de la tabla 3, 

visualizándose los porcentajes de respuestas del estudiantado en la preintervención comparados 
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con la postintervención en el valor 5 (totalmente de acuerdo), reforzándose lo expuesto, en relación 

a un aumento en la percepción después de haber desarrollado las distintas actividades en Escape 

Room, existiendo una inclinación hacia el uso de la metodología de gamificación, debido a que 

arrojó un promedio de 73,96% de aprobación. 

Análisis Cualitativo 

Con relación a la pregunta 11 de la preintervención, ¿Cree que el uso de la estrategia de 

gamificación Escape Room, podría ser más favorable en comparación al método tradicional de 

clases en la adquisición del contenido de la asignatura? En esta pregunta se solicita al estudiantado 

que dé a conocer su percepción para adquirir conocimiento usando Escape Room en comparación 

al método tradicional, se analizaron las respuestas de la pregunta abierta cuantificando las palabras 

más recurrentes. Estas palabras se organizaron en una nube (Figura 1), representando con tamaños 

más grandes aquellas con mayor frecuencia y reduciendo progresivamente el tamaño para aquellas 

menos frecuentes. Donde se observan las palabras con mayor frecuencia “formar”, “clase” y “tipo” 

que tiene relación con la adquisición de conocimiento facilitando el aprendizaje con esta 

metodología. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Figura 1. Nube de palabras Preintervención 
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Con relación a la pregunta 12 de la postintervención ¿Considera que el uso de la estrategia 

gamificación Escape Room, fue más favorable en comparación al método tradicional de clases en 

la adquisición del contenido de la asignatura?. En este caso el estudiantado al haber usado Escape 

Room reafirma la experiencia a favor de su uso, debido a que consideran que hay adquisición de 

conocimiento, se analizaron las respuestas de la pregunta abierta cuantificando las palabras más 

recurrentes. Estas palabras se organizaron en una nube (Figura 2), representando con tamaños más 

grandes aquellas con mayor frecuencia y reduciendo progresivamente el tamaño para aquellas 

menos frecuentes. Donde se observa la palabra con mayor frecuencia “jugar”, destacándose esta 

palabra que indica que a través de la entretención se puede adquirir conocimiento. 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2. Nube de palabras Postintervención 

  

Con relación a la pregunta 13 de la postintervención, ¿Considera que el uso de Escape 

Room, favorece el trabajo colaborativo y desarrollo de habilidades tales como: resolución de 

problemas, análisis e investigación?. En esta pregunta se quiere conocer si el estudiantado está de 

acuerdo con que la metodología del Escape Room permite el trabajo colaborativo y desarrolla 

habilidades de orden superior, se analizaron las respuestas de la pregunta abierta cuantificando las 
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palabras más recurrentes. Estas palabras se organizaron en una nube (Figura 3), representando con 

tamaños más grandes aquellas con mayor frecuencia y reduciendo progresivamente el tamaño para 

aquellas menos frecuentes. Donde se observa la palabra con mayor frecuencia “investigar” y 

“trabajar”, por lo tanto, podemos atribuir, a través de las respuestas, que esta metodología provoca 

en el estudiantado ir más allá que la mera comprensión en el proceso de adquirir conocimiento. 

 

 

 

 

 

 

Figura 3. Nube de palabras Postintervención 
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Discusión 

La presente propuesta de innovación tuvo por objetivo analizar la percepción del uso de la 

gamificación y su aplicación en el contexto educativo de la Carrera de Construcción Civil en la 

asignatura Materiales de Construcción de La Universidad de Las Américas. Con relación a la 

percepción antes de la experiencia, el estudiantado respondió favorablemente al interés y 

motivación por el uso de Escape Room. Prieto (2020) da a conocer que el uso de la gamificación 

tiene por propósito que el estudiantado se motive y se interese por cumplir metas y desafíos, por 

lo que los elementos de los juegos son un lenguaje familiar que hablan los niños y jóvenes a la vez 

que puede convertirse en un canal adicional para que los profesores puedan comunicarse con sus 

estudiantes, Castillo (2020), por lo que la relación docente-estudiante se ve fortalecida con este 

método de enseñanza, Borrego et al. (2017) plantean que este método ha demostrado ser eficaz en 

la enseñanza de conceptos abstractos, permitiendo al estudiantado experimentar, en cierto grado, 

el mundo real. En la postintervención hubo seis preguntas que tuvieron una buena aceptación del 

uso del Escape Room. En las preguntas uno y seis, debían entregar su apreciación sobre el 

contenido temático y actividades al utilizar gamificación, indicando en un gran porcentaje, que 

estaban totalmente de acuerdo, es decir el estudiantado tiene aceptación y motivación al utilizar 

esta metodología. Imbaquingo et al. (2023) dan a conocer que la gamificación estimula la 

motivación, provocando que el estudiantado muestre interés por el contenido, su aprendizaje y uso. 

Lo anterior es posible que se dé en el proceso de aprendizaje debido que al hacer uso de Escape 

Room se produce un feedback en tiempo real y el docente también recibe un feedback. Pisabarro 

y Vivaracho (2017) exponen que, en la progresión de este juego, el estudiantado puede conocer su 

nivel de avance, sin esperar la evaluación y al mismo tiempo le permite al docente conocer el nivel 
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de conocimiento adquirido por el estudiantado hasta el momento y variar, si es necesario, la 

estrategia y así alcanzar los objetivos propuestos. 

De acuerdo con lo planteado podemos decir que se cumplen los distintos puntos que 

destaca Oliva (2016) con la gamificación; se generan incentivos, reconoce el esfuerzo académico, 

el estudiantado conoce sus avances, ayuda a despertar la curiosidad y es apoyo para el docente y 

estudiantado, debido a que propone vías para lograr la comprensión. 

En relación con la pregunta cinco, si la experiencia en Escape Room provocó investigar 

más allá de lo exigido en clases, el estudiantado corroboró esta información, confirmando que la 

gamificación, es una herramienta que cambia conductas y que trae como consecuencia, según 

Aguilar-Castillo et al. (2020) “la adquisición de pensamiento crítico y aprendizaje más profundo” 

(p.179). La pregunta siete relacionada con el logro de aprendizaje entre todos, como lo da a conocer 

Ardila-Muñoz (2019) se logra a través del trabajo en equipo, el desarrollo de competencias 

comunicativas y la toma de decisiones. En la pregunta once, referida a cómo calificaría Escape 

Room, el estudiantado estuvo de acuerdo con su utilización y como lo indica Solís-Castillo et al. 

(2022) es aceptable, porque genera interacción e incrementa la construcción del conocimiento.  

Se evidencia, a través de la literatura, que la metodología expositiva es la más utilizada en 

educación superior, donde el docente es agente activo en la entrega de conocimientos, siendo éste 

un repetidor de la metodología con la cual se formó, siendo el estudiantado un agente pasivo, como 

lo indica Ferrón (2019), dentro de las características de la clase expositiva, la comunicación es 

unidireccional, el estudiantado queda en  segundo plano, donde solo es un receptor de información, 

su actividad mental es pasiva y no creativa. A diferencia de lo expuesto, la gamificación en la 

educación superior ha permitido una mejora en la adquisición del saber de modo lúdico, el docente 

ya no es el actor principal, es un mediador y el estudiantado pasa a ser un sujeto autónomo, que 



 

 

31 

 

 

resuelve problemas y motivado por investigar más allá del aula, haciéndolos consciente de su 

aprendizaje. Alonso-García et al. (2021) plantea que, en educación superior, la gamificación 

incentiva actividades vinculadas al juego que son disfrutables por el estudiantado, adquieren 

conocimiento de forma divertida enfocándose en su proceso de aprendizaje.  

En las preguntas abiertas se evidenció la percepción favorable que tiene el estudiantado 

con la experiencia de Escape Room. En la preintervención tenían que responder una pregunta 

relacionada a la opinión que tiene del método tradicional, dando como resultado que la mayoría 

de ellos dio una respuesta favorable al Escape Room resaltando la palabra formar, relacionada 

con la adquisición de conocimiento a través de esta estrategia, según Oliva (2016) gamificar 

implica aprender en forma significativa, ya que los componentes de entretenimiento y diversión 

de un juego pueden aplicarse al diseño didáctico de una clase y así mejorar la experiencia de 

aprendizaje, logrando que el estudiantado reflexione sobre su saber. 

En la postintervención tenían que responder dos preguntas, una relacionada con el Escape 

Room en comparación al método tradicional. Al responder el estudiantado asocia esta pregunta a 

jugar, como estrategia didáctica participativa y entretenida para adquirir aprendizajes. Según 

Alonso-García et al. (2021) es utilizar recursos propios del juego que se relacionan con la diversión 

para generar motivación, mejorando así la experiencia del usuario, su compromiso, fidelidad y 

diversión en un contexto no lúdico, Contreras y Eguia (2016). 

En la segunda pregunta, relacionada con el trabajo colaborativo, resalta la palabra 

investigación, que se refiere al análisis, trabajo en equipo y profundización sobre temáticas 

tratadas en clases. Según Oliva (2016) el objetivo en educación superior es persuadir al 

estudiantado a que se involucre en el proceso de construcción de su propio aprendizaje, como lo 

indica Legarda-López (2021) “él construye su conocimiento; esto puede ser a través de la 
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aplicación de lo aprendido en clases, con la investigación, consultas, juegos, simulaciones o 

desarrollo de proyectos, pero nunca memorizando lo explicado por su docente” (p.282) 

Dentro de los hallazgos encontrados en esta investigación podemos mencionar las 

siguientes limitaciones:  

Primera limitación, los docentes en Educación Superior, no se encuentran preparados para 

utilizar la gamificación en sus clases, debido a que están formados por un método tradicional de 

enseñanza desde sus propias escuelas, desconociendo las nuevas tecnologías. 

Segunda limitación, es el tiempo de preparación de las clases para utilizar la gamificación, 

debido a que el método tradicional demanda menos tiempo en su preparación, en cambio, la 

experiencia de gamificación, demanda más tiempo considerando el contenido, objetivos a lograr y 

desarrollo de habilidades. 

Tercera limitación, es el tiempo de implementación de la innovación, que en este caso sólo 

fue de dos semanas, lo que no permite una profunda reflexión sobre lo que se quiere alcanzar.  

Cuarta limitación, es no haber utilizado dos grupos de trabajo, es decir, grupo control y 

grupo experimental, que tiene relación con el diseño del estudio, puesto que sería importante poder 

contar con la presencia de un grupo de control que permita comparar los resultados en forma 

global, para así poder tener mayor claridad de los aspectos que se deben mejorar, y así controlar  

las variables.  
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En esta investigación se proponen tres proyecciones:  

Primera proyección, sería interesante lograr unificar criterios de cómo y en qué ámbitos de 

los diferentes saberes es viable emplear la gamificación como metodología. Por lo tanto, se deberá 

tener en cuenta qué juegos son afines a las distintas áreas de conocimiento.  

Segunda proyección, se podría planificar y experimentar esta metodología en otras 

asignaturas de la Carrera de Construcción Civil, para verificar si ésta es óptima para el logro de 

otros aprendizajes significativos de esta carrera. 

Tercera proyección, está el considerar el dividir al curso en un grupo experimental, y un 

grupo control, para poder comparar objetivamente esta metodología de gamificación Escape 

Room. 
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Conclusión 

Del análisis de los resultados concluimos lo siguiente: En la preintervención se realizó un 

cuestionario que tenía diez preguntas cerradas, donde solo una obtuvo sobre el 60 %, la que tiene 

relación con interés y motivación por el uso de Escape Room, sin embargo en la postintervención 

de las diez preguntas cerradas, seis de ellas obtuvieron sobre el 60% , donde la primera y tercera 

pregunta fue sobre el contenido temático de las clases, la segunda sobre investigación más allá de 

lo exigido en clases, la cuarta aprendizaje colaborativo, quinta experiencia interesante y motivante 

y como sexta pregunta el cómo calificaría la experiencia de gamificación. En el análisis cualitativo 

de la nube de palabras en la preintervención donde se aplicó una pregunta abierta, se destaca el 

concepto formar, que tiene relación con la adquisición de conocimientos a través de esta 

experiencia gamificada. En la postintervención, donde se realizaron dos preguntas abiertas, se 

destacan dos conceptos: jugar, referido a lo lúdico, didáctico y participativo, en cuanto al otro 

concepto que fue investigación se relaciona con analizar, profundizar temáticas de la asignatura 

Materiales de Construcción y trabajo colaborativo. Al comparar los datos cuantitativos entre la pre 

intervención y postintervención, los resultados arrojaron una diferencia a favor del uso de la 

gamificación en esta asignatura. 

Finalmente, como dice Oliva (2016) podemos concluir que la estrategia de Escape Room 

es un soporte para la clase expositiva, ya que ayuda al estudiantado como al docente a conocer de 

manera objetiva el nivel de progreso en el aprendizaje personal. Por lo tanto, se cumple en esta 

investigación el objetivo de la propuesta “Analizar la percepción del uso de la gamificación y su 

aplicación en el contexto educativo de la Carrera de Construcción Civil en la asignatura Materiales 

de Construcción de La Universidad de Las Américas”.   
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Anexos 

Anexo 1 

 
CARTA DE AUTORIZACIÓN DIRECTIVOS 

DE INSTITUCIONES O CENTROS 
 
 

Usted ha sido invitado a participar en el proyecto de investigación titulado: “Gamificación en la 
asignatura materiales de construcción de la carrera Construcción Civil de la Universidad de Las Américas”. 
El objetivo de esta carta es ayudarlo(a) a tomar la decisión de autorizar la realización de la presente 
investigación en el marco de la Carrera Construcción Civil, Escuela de Construcción de la Facultad de 
Arquitectura, Diseño y Construcción de la Universidad de Las Américas que usted dirige. 

El propósito general del estudio es poder analizar la percepción de los estudiantes al trabajar con 
metodología de gamificación, donde algunas clases expositivas se complementarán con esta estrategia, 
para hacer partícipes al estudiante de sus aprendizajes en un ambiente de autonomía y motivación por 
adquirir nuevos conocimientos y búsqueda de soluciones de problemas. Los resultados de esta 
investigación permitirán conocer la percepción de los estudiantes, ya que consideramos que se pueden 
obtener mejores resultados con estrategias que van en relación con las características de las nuevas 
generaciones y de avances tecnológicos que debe tener toda carrera en este nivel. 
 

A través de la presente carta, se le solicita la autorización para que miembros del equipo de 
investigación a cargo del tutor de tesis Sr. Antonio Castillo P. y las estudiantes Carla Avendaño G., Carmen 
Gloria Parra S. y Lissette Villar T. del Magíster en Educación con mención en Innovación Educativa, 
establezcan contacto con el centro que usted dirige, a fin de coordinar la manera en que se puede invitar 
a los usuarios del centro a participar del estudio de manera voluntaria.  
 

El procedimiento de toma de contacto y reclutamiento de los participantes del estudio es el siguiente: 
En primera instancia la estudiante del magíster y docente de la Universidad de Las Américas, Lissette 

Villa Tobar, profesora de la asignatura Materiales de Construcción, dará a conocer el objetivo de la 
investigación y el rol que le compete al estudiante con su participación en este estudio, indicando que 
habrá confidencialidad en la información que se entregue, la cual será de manera voluntaria. 

Luego de la explicación, los estudiantes deberán firmar una carta de consentimiento informado, 
autorizando su participación y toma de conocimiento de este proyecto de investigación. 
 

Al aceptar participar y autorizar la investigación en la institución que usted dirige, se le solicita que 
facilite las condiciones y el espacio físico para que un miembro del equipo de investigación, estudiante del 
Magister y docente de la asignatura Materiales de Construcción, señorita Lissette Villa Tobar pueda 
realizar los procedimientos antes descritos.  

 
Asimismo, el equipo de investigación le ofrece la posibilidad de que usted y su institución reciban una 

retroalimentación general sobre los resultados del estudio una vez finalizado éste, ya sea de tipo escrito 
o a través de charlas. Cabe señalar que no se entregará información individualizada sobre casos 
específicos, sino que las conclusiones generales del estudio, resguardando así la confidencialidad y 
anonimidad de los participantes.   
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Si tiene cualquier duda o pregunta, usted puede contactarse con el profesor guía Sr. Antonio 
Castillo Paredes, teléfono 562 24275838 (anexo 5838), mail antonio.castillo@udla.cl y la estudiante y 
docente de la Universidad de Las Américas, Lissette Villa Tobar, al teléfono celular: +569 50141683 o bien 
al correo electrónico: lvillato@edu.udla.cl.  
 
HE TENIDO LA OPORTUNIDAD DE LEER ESTA CARTA DE AUTORIZACIÓN Y DE QUE ME EXPLIQUEN SU 
CONTENIDO, ASÍ COMO DE HACER PREGUNTAS ACERCA DE LA INVESTIGACION TITULADA: “Gamificación 
en la asignatura Materiales de Construcción de la carrera Construcción Civil de la Universidad de Las 
Américas”. 
HE COMPRENDIDO LA INFORMACIÓN QUE ME HAN ENTREGADO Y A TRAVÉS DE LA FIRMA DE ESTE 
DOCUMENTO EXPRESO MI CONFORMIDAD Y AUTORIZACIÓN PARA LA REALIZACIÓN DE ESTE ESTUDIO 
EN UNIVERSIDAD DE LAS AMÉRICAS. 
 
 
 
 

________________________________ 
Nombre del directivo 

Cargo e institución a la que pertenece 
 
 
 

 
________________________________ 

Nombre del investigador 
 
 
 
 

 
 
 

Ciudad, _____, de _________________ de 202___. 
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Anexo 2  
Instrumento de validación 

  
1. Introducción e identificación 

Estimado (a) experto (a): 
 
Junto con saludar, en su calidad de experto(a), solicitamos a usted la validación de nuestra 
encuesta, el cual será utilizada para el desarrollo del proyecto de innovación para optar al grado 
académico de Magister en Educación con mención en Innovación Educativa de la Universidad de 
Las Américas. Nuestro instrumento tiene por objetivo recoger la percepción en el uso de 
gamificación y su aplicación en el contexto educativo de la carrera de Construcción Civil en la asignatura 
Materiales de Construcción. 

 
Si está de acuerdo con participar en la validación le solicitamos, por favor, pueda completar los 
siguientes datos: 
 

Indicador Datos 

Nombre  

Título  

Posgrado  

Años de experiencia  

Institución(es) en que se 
desempeña actualmente 

 

 
 

_____________________ 
Nombre y firma 

 
2. Validación 

Indique su grado de acuerdo en una escala del 1 al 3 (1 = Desacuerdo, 2 = Ni desacuerdo/de 
acuerdo, 3 = De acuerdo).  
 

 1 2 3 Comentarios 

¿Las preguntas, nos permiten hacer el 
levantamiento de información? 

    

¿Las preguntas están bien redactadas? 
 

    

¿Las preguntas con claras? 
 

    

¿Las preguntas son ambiguas? 
 

    

Evaluación general del cuestionario (marque con una “X” su apreciación general del 
instrumento): 
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Validez de las 
preguntas del 
cuestionario y 
calidad general 
del mismo 

Excelente Bueno Regular Deficiente 

    

 
Comentarios generales: 
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Anexo 3 

Fotos de las distintas misiones 
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Anexo 4 

 
CARTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO ADULTO 

 
Gamificación en la Asignatura Materiales de Construcción de la Carrera  

Construcción Civil de La Universidad de Las Américas 
 
Usted ha sido invitado a participar en el estudio “Gamificación en la Asignatura Materiales de 
Construcción de la Carrera Construcción Civil de La Universidad de Las Américas” a cargo de las estudiantes 
del Magíster en Educación con mención en Innovación Educativa, Carla Avendaño G., Carmen Gloria Parra 
S. y Lissette Villa T. 
El propósito de esta carta es ayudarlo a tomar la decisión de participar en la presente investigación. Tome 
el tiempo que requiera para decidirse, lea cuidadosamente este documento y hágale las preguntas que 
desee a la investigadora Lissette Villa T., docente de la asignatura Materiales de Construcción. 
 
Objetivos: ¿Cuál es el propósito de esta investigación? 
 

El propósito general del estudio es poder analizar la percepción de los estudiantes al trabajar con 
metodología de gamificación, donde algunas clases expositivas se complementarán con esta estrategia, 
para hacer partícipes al estudiante de sus aprendizajes en un ambiente de autonomía y motivación por 
adquirir nuevos conocimientos y búsqueda de soluciones de problemas. Los resultados de esta 
investigación permitirán conocer la percepción de los estudiantes, ya que consideramos que se pueden 
obtener mejores resultados con estrategias que van en relación con las características de las nuevas 
generaciones y de avances tecnológicos que debe tener toda carrera en este nivel. 
 
Procedimientos: ¿Qué se le solicitará que haga como parte de su participación en este estudio? 
 

Se le solicitará que conteste un cuestionario, el cual se ha elaborado especialmente para esta 
investigación. El cuestionario será aplicado en horario de clases, previa autorización de la Dirección de 
carrera y ante cualquier duda usted, podrá realizar preguntas a la investigadora, estudiante del Magíster 
en Educación con Mención en Innovación Educativa, Lissette Villa Tobar. El cuestionario contiene una 
serie de preguntas asociadas a su percepción sobre la Gamificación en la Asignatura Materiales de 
Construcción de la Carrera Construcción Civil de La Universidad de Las Américas.  
 

 
Duración de su participación en el estudio 
Responder el cuestionario le tomará alrededor de 20 minutos. 
 
Beneficios de su participación en el estudio 
Como participante estará contribuyendo a ampliar el conocimiento sobre la Gamificación en la Asignatura 

Materiales de Construcción de la Carrera Construcción Civil de La Universidad de Las Américas, como 
también en la mejora de sus aprendizajes en la asignatura. 
 
Riesgos de su participación en el estudio 
La participación en la presente investigación no implica ningún riesgo para su salud física o psicológica, ni 
tampoco para su situación académica en Universidad de Las Américas. 
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Costos de su participación en el estudio 
La participación en este estudio no implica ningún costo para usted. 
 
Confidencialidad: ¿Qué pasa con la información y los datos que usted entregue? 
Toda la información generada por usted será confidencial, su nombre no estará escrito en ningún 
documento o cuestionario. La información será discutida en privado y no será conocida por personas ajenas 
a la investigación.  
 
Voluntariedad: ¿Es obligación participar? ¿Puede arrepentirse después de participar? 
Su participación en esta investigación es completamente voluntaria.  Al ser parte de este proceso, usted 
no pierde ningún derecho que le asiste como estudiante de esta institución y no se verá afectada la calidad 
de la atención que merece.  
 
Si le surgen dudas, ¿a quién puede contactar para saber más de este estudio?  
Si usted tiene cualquier pregunta acerca de esta investigación, puede contactar a la investigadora 
responsable: 
Estudiante de Magíster y docente de la asignatura Materiales de Construcción, Lissette Villa Tobar. 
Fono: +56950141683 
Correo electrónico: lvillato@edu.udla.cl  
Dirección institucional: Avenida Manuel Montt 948, Providencia, Edificio G, piso Nº4. Santiago de Chile 
 
DECLARACION DE CONSENTIMIENTO 
Declaro que he tenido la oportunidad de leer esta declaración de consentimiento informado, se me ha 
explicado claramente el propósito de esta investigación, los procedimientos, los riesgos, los beneficios 
y los derechos que me asisten, así como el hecho de que me puedo retirar de ella en el momento que 
lo desee. He podido hacer preguntas acerca del proyecto de investigación, y acepto participar en este 
proyecto.  
Firmo este documento voluntariamente, sin ser forzado(a) a hacerlo.  
 
 
 
 
____________________________________________                    _____________________________ 
              Firma del/la participante                                                                                    Fecha 
  
 
____________________________________________                           
              Nombre del/la participante 
 
 
____________________________________________                    _____________________________ 
        Firma del(la) investigador(a)                                                                                    Fecha 

 

 
 

 

mailto:knunezv@udla.cl


 

 

53 

 

 

Anexo 5 

 

Tabla de secuencia de planificación de Escape Room 
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Anexo 6 
Cuestionario de percepción en el uso de gamificación 

  

El objetivo del presente recoger la percepción en el uso de gamificación y su aplicación en el contexto 

educativo de la carrera de Construcción Civil en la asignatura Materiales de Construcción. 

INSTRUCCIONES: Complete esta encuesta anónima de forma responsable y sincera, marcando la opción 

que más lo/la represente. 

Indique el grado de percepción sobre los siguientes aspectos, valorando de 1 a 5 (1 = totalmente en 

desacuerdo; 2 = en desacuerdo; 3 = neutral; 4 = De acuerdo; 5 = Totalmente de acuerdo) 

 

Cuestionario PreIntervención 

Preguntas Valoración 

1 2 3 4 5 

1. ¿Considera que la estrategia de 
gamificación utilizando Escape Room 
favorecerá el desarrollo de los contenidos 
temáticos de las clases? 
 

     

2. ¿Considera que este tipo de estrategias 
de gamificación utilizando el Escape Room 
se deberían usar en todas las clases de la 
Universidad para favorecer su aprendizaje? 
 

     

3. ¿Considera que este tipo de estrategias 
de gamificación utilizando el Escape Room 
se deberían usar en todas las clases de la 
Universidad para favorecer su motivación? 
 

     

4.Después de la explicación de la docente a 
cargo de la asignatura, ¿cree que el Escape 
Room provocará interés por investigar más 
allá de lo exigido en clases? 
 

     

5.Después de la explicación de la docente 
a cargo de la asignatura, ¿cómo evaluaría 
la estrategia de gamificación utilizando el 
Escape Room en clase para el 
cumplimiento del contenido mediante el 
desarrollo de actividades? 
 

     

6.¿Considera que será un aporte para su 
grupo el uso gamificación utilizando el 
Escape Room para el logro de las 

     



 

 

55 

 

 

actividades y el aprendizaje entre 
todos/as. 
 

7.¿Al utilizar la estrategia de gamificación 
Escape Room se sentirá autónomo y capaz 
de resolver desafíos que involucren saberes 
de la asignatura? 
 

     

8. Cree que al utilizar la estrategia de 
gamificación Escape Room, ¿será una 
experiencia que le parecerá interesante y 
motivante? 

     

9. Cree que las instrucciones de las 
actividades que serán realizadas al utilizar 
Escape Room ¿Serán claras y fáciles de 
comprender? 
 

     

10.De acuerdo a la explicación de la 
docente de la asignatura ¿Cómo calificaría 
esta estrategia de gamificación utilizando 
el Escape Room? 
 

     

 

11.- De acuerdo a lo explicado por la docente, antes de la aplicación de la intervención ¿cree que el uso de 

la estrategia de gamificación Escape Room, podría ser más favorable en comparación al método 

tradicional de clases en la adquisición del contenido de la asignatura? Fundamente su respuesta. 

_______________________________________________________________________________ 

 _______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 
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Anexo 7 
Cuestionario de percepción en el uso de gamificación 

  

El objetivo del presente recoger la percepción en el uso de gamificación y su aplicación en el contexto 

educativo de la carrera de Construcción Civil en la asignatura Materiales de Construcción. 

 

INSTRUCCIONES: Complete esta encuesta anónima de forma responsable y sincera, marcando la opción 

que más lo/la represente. 

Indique el grado de percepción sobre los siguientes aspectos, valorando de 1 a 5 (1 = totalmente en 

desacuerdo; 2 = en desacuerdo; 3 = neutral; 4 = De acuerdo; 5 = Totalmente de acuerdo) 

 

Cuestionario Post Intervención 

Preguntas Valoración 

1 2 3 4 5 

1.¿Considera que la estrategia de 
gamificación utilizando Escape Room 
favoreció el desarrollo de los contenidos 
temáticos de las clases? 
 

     

2. ¿Cómo evalúa la estrategia de 
gamificación utilizada en clases? 

     

3. ¿Considera que este tipo de estrategias de 
gamificación utilizando el Escape Room se 
deberían usar en todas las clases de la 
Universidad para favorecer su aprendizaje? 
 

     

4. ¿Considera que este tipo de estrategias de 
gamificación utilizando el Escape Room se 
deberían usar en todas las clases de la 
Universidad para favorecer su motivación? 
 

     

5. ¿Esta estrategia de gamificación utilizando 
el Escape Room provocó interés por 
investigar más allá de lo exigido en clases? 
 

     

6. ¿Cómo evalúa la gamificación utilizando el 
Escape Room en clase para el cumplimiento 
del contenido mediante el desarrollo de 
actividades? 
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7.Considera que fue un aporte para su grupo 
el uso de la gamificación utilizando el Escape 
Room para el logro de las actividades y del 
aprendizaje entre todos/as. 
 

     

8.Mientras utilizó la estrategia de 
gamificación Escape Room se sintió 
autónomo y capaz de resolver desafíos que 
involucraron saberes de la asignatura. 
 

     

9.¿La experiencia en el uso de la 
gamificación mediante Escape Room le 
pareció interesante y motivante? 
 

     

10. Las instrucciones de las actividades que 
fueron realizadas utilizando el Escape Room 
fueron claras y fáciles de comprender. 
 

     

11.En general ¿Cómo calificaría esta 
estrategia? 
 

     

 

12.- ¿Considera que el uso de la estrategia gamificación Escape Room, fue más favorable en comparación 

al método tradicional de clases en la adquisición del contenido de la asignatura? Fundamente su respuesta. 

________________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________________ 

 

13. Considera que el uso de Escape Room, favorece el trabajo colaborativo y desarrollo de habilidades tales 

como: resolución de problemas, análisis e investigación.  Fundamente su respuesta. 

________________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________________ 
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Anexo 8 

 
Link experiencia número uno de gamificación Escape Room 

 

https://view.genial.ly/6557e76aae47250011866448/interactive-content-sopa-de-letras  

 

Link experiencia número dos de gamificación Escape Room 

 

https://view.genial.ly/6552be4960cdd700118caf79/interactive-content-opcion-1 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://view.genial.ly/6557e76aae47250011866448/interactive-content-sopa-de-letras
https://view.genial.ly/6552be4960cdd700118caf79/interactive-content-opcion-1
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Anexo 9 

 
Guía de apoyo para desarrollar ejercicios de las distintas misiones 

 

Nombre: 

En esta hoja pueden desarrollar los ejercicios de cada misión 

Misión 1 

1.      Acertijo 

Palabra 1: 

Palabra 2: 

Suma total (Clave): 

2.      Albañilería 

Reforzada: 

Confinada: 

Contraseña para siguiente nivel:   

Obtienen el primer número secreto para abrir el maletín: 

Misión 2 

1.      Alternativas 

A) 

B) 

C) 
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2.      Ordena los 6 materiales (Deben hacer el comparativo de las conductividades de cada material y 

ordenar) 

A.     . 

B.     . 

C.      . 

D.     . 

E.      . 

F.      . 

3.      Según el orden obtenido, indicar la secuencia 

4.      Número que consultan con Mayúscula 

6.      Calcule y responda 

A.     Memoria de cálculo para el cumplimiento de la zona 

Obtienen el segundo número secreto para abrir el maletín: 

Misión 3 

1.      Calcule y responda 

A.     Debe calcular la transmitancia de cada muro y elegir la opción más optima, debe 

estar el cálculo de los 3 muros 
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B.     Cálculo del espesor del Hormigón 

Misión 4 

Desafío 

Anotar los cálculos para el costo del material y cuál es el total 

Obtienen el Tercer número secreto para abrir el maletín: 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 








