
RESUMEN
Este artículo introduce una propuesta didáctica innovadora enfocada en el uso de escape rooms educativos

para enseñar Psicología Social, con un énfasis particular en el análisis y la reflexión sobre estereotipos. Este enfo-
que, fundamentado en el aprendizaje-servicio, busca desarrollar habilidades colaborativas, comunicativas y de
empatía en estudiantes de educación social mediante una metodología descriptiva. Se empleará una muestra de
conveniencia de 41 estudiantes, seleccionados por su disposición a participar en un taller específico diseñado
para este estudio.

La propuesta involucra a los estudiantes en el diseño y desarrollo de escape rooms que integran desafíos y
acertijos centrados en estereotipos, promoviendo una aplicación práctica de conocimientos teóricos. Esta meto-
dología pedagógica pretende no solo mejorar la comprensión de conceptos clave de Psicología Social, sino tam-
bién ofrecer una experiencia educativa más participativa y estimulante. Se anticipa que la interacción activa y el
enfoque práctico mejoren significativamente la retención del conocimiento y las habilidades analíticas y de reso-
lución de problemas.

El proyecto también contempla una fase de evaluación continua, en la que se utilizarán instrumentos específicos
para recoger retroalimentación sobre la cooperación y eficacia comunicativa de los estudiantes, así como el impacto
de la experiencia en su aprendizaje y percepción de los estereotipos. Estos datos ayudarán a verificar la efectividad
del escape room como herramienta educativa y su capacidad para modificar percepciones preexistentes.

Este enfoque emerge como una metodología dinámica y efectiva para la enseñanza de problemáticas sociales
complejas, como los estereotipos. Se espera que esta metodología no solo involucre a los estudiantes de manera
activa, sino que también funcione como un entorno práctico para la reflexión y acción social, mejorando así su
capacidad de análisis crítico y empoderamiento para la acción cívica.

Palabras clave: escape rooms educativos; aprendizaje-servicio; conciencia social; habilidades colaborati-
vas; aprendizaje experiencial

ABSTRACT  
Investigating educational Escape Rooms for social transformation: a research-based peda-

gogical proposal. This article introduces an innovative educational proposal focused on the use of educational
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escape rooms to teach Social Psychology, with a particular emphasis on the analysis and reflection on stereoty-
pes. This approach, grounded in service-learning, aims to develop collaborative, communicative, and empathetic
skills in social education students through a descriptive methodology. A convenience sample of 41 students,
selected for their willingness to participate in a specific workshop designed for this study, will be used.

The proposal involves students in the design and development of escape rooms that incorporate challenges
and puzzles centered on stereotypes, promoting a practical application of theoretical knowledge. This pedagogical
methodology intends not only to enhance the understanding of key Social Psychology concepts but also to pro-
vide a more participatory and stimulating educational experience. It is anticipated that active interaction and prac-
tical focus will significantly improve knowledge retention and analytical and problem-solving skills.

The project also includes a phase of continuous evaluation, in which specific instruments will be used to
collect feedback on students’ cooperation and communicative effectiveness, as well as the impact of the experien-
ce on their learning and perception of stereotypes. This data will help verify the effectiveness of the escape room
as an educational tool and its ability to modify pre-existing perceptions.

This approach emerges as a dynamic and effective methodology for teaching complex social issues, such as
stereotypes. It is expected that this methodology will not only actively involve students but also serve as a prac-
tical environment for reflection and social action, thereby enhancing their critical analysis skills and empowerment
for civic action.

Keywords: educational escape romos; service-learning; social awareness;collaborative skills; experiential
learning

INTRODUCCIÓN
En la sociedad digital actual, la incorporación de metodologías innovadoras en la educación es crucial para

adaptarse a las necesidades cambiantes de los estudiantes y a las demandas del mercado laboral. Los escape
rooms educativos, al ser espacios inmersivos y estimulantes, ofrecen un contexto único para la aplicación prác-
tica de conocimientos teóricos, permitiendo a los estudiantes experimentar situaciones reales de manera contro-
lada y segura. Esta metodología se posiciona en la intersección del aprendizaje basado en juegos y la educación
experiencial, áreas que han demostrado aumentar la retención del conocimiento y el desarrollo de habilidades
esenciales como el pensamiento crítico y la resolución de problemas (Clark, 2019; Smith & Jones, 2020).

La naturaleza colaborativa de los escape rooms fomenta el trabajo en equipo y la comunicación efectiva,
capacidades altamente valoradas en cualquier contexto profesional. Al enfrentarse a desafíos que requieren una
solución colectiva, los estudiantes aprenden a negociar, liderar y colaborar, superando barreras comunicativas y
diferencias individuales para alcanzar un objetivo común. Esta forma de aprendizaje social no solo mejora las
habilidades interpersonales, sino que también promueve una mayor empatía y comprensión entre los participan-
tes (Doe, 2018).

Además, los escape rooms diseñados con un enfoque en el aprendizaje-servicio permiten abordar problemas
sociales reales, proporcionando a los estudiantes la oportunidad de contribuir a la comunidad mientras aplican
lo aprendido. Esto no solo enriquece su experiencia educativa, sino que también les ofrece una plataforma para
actuar como agentes de cambio social, una competencia cada vez más necesaria en nuestro mundo globalizado
y digitalmente conectado (Brown & Green, 2021;Kumar & Patel, 2019).

Para los diversos estilos de aprendizaje que existen entre los estudiantes, al personalizar los retos y puzzles
dentro de los escape rooms, se puede atender a las preferencias individuales, ya sea a través de enigmas lógicos
para los pensadores analíticos o tareas basadas en narrativas para aquellos que prefieren un enfoque más intuitivo
y creativo (Lee & Nguyen, 2020). Esto no solo asegura una participación más amplia, sino que también permite
que cada estudiante encuentre su propio camino hacia el aprendizaje significativo y la comprensión profunda.

La evaluación continua es otro aspecto crucial cuando se implementan escape rooms en la educación. Los
educadores pueden observar directamente cómo los estudiantes aplican sus conocimientos en situaciones prác-
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ticas y cómo interactúan entre ellos para resolver problemas. Esta observación proporciona información valiosa
sobre las competencias individuales y grupales, facilitando una retroalimentación más específica y constructiva
que puede ser crucial para el desarrollo académico y personal de los estudiantes (Martinez, 2021).

Finalmente, es importante considerar la escalabilidad de estos proyectos educativos. Mientras que los esca-
pe rooms pueden ser altamente efectivos en pequeños grupos, diseñar experiencias que sean igualmente efecti-
vas para un número mayor de estudiantes presenta desafíos adicionales (Zhao & Zhou, 2020). Esto requiere no
solo recursos, sino también una planificación cuidadosa y colaboración entre educadores para asegurar que cada
estudiante se beneficie plenamente de la experiencia, independientemente del tamaño del grupo.

En la vanguardia de las metodologías pedagógicas contemporáneas, los escape rooms emergen como una
praxis innovadora dentro de la educación formal, evidenciando un significativo potencial para optimizar tanto el
aprendizaje colaborativo como la adquisición de competencias esenciales entre los estudiantes. Diversos estu-
dios recientes ilustran cómo esta modalidad no solo potencia la captación de conocimientos sino que también
favorece un ambiente de aprendizaje estimulante y participativo.

En un estudio descriptivo llevado a cabo por Meijer et al. (2021), se examinó la implementación de escape rooms
en la enseñanza de ciencias, concluyendo que estos facilitan una sólida aplicación práctica de conceptos teóricos den-
tro de un marco colaborativo y desafiante. Este entorno inmersivo promueve no sólo la retención de conocimiento
sino también la adquisición de habilidades críticas como el pensamiento analítico y la resolución de problemas. 

Por otro lado, Smith et al. (2021) investigaron la efectividad de los escape rooms en el contexto de la edu-
cación interprofesional, observando mejoras significativas en la dinámica de equipo y en la comprensión de la
práctica interprofesional entre estudiantes universitarios. Los resultados de este estudio reflejan que los escape
rooms son altamente valorados por los participantes, no solo por su capacidad de fortalecer conocimientos y
habilidades, sino también por introducir un método de aprendizaje atractivo y novedoso (Smith et al., 2021).

En el presente contexto, se formula una propuesta didáctica orientada a diseñar y desarrollar un enfoque
pedagógico que incorpore el uso de escape rooms educativos. El objetivo central de esta iniciativa es estimular
la conciencia social, fomentar la empatía y fortalecer el compromiso cívico de los estudiantes. Esta metodología
busca integrar dinámicas interactivas y colaborativas que faciliten el aprendizaje significativo y la participación
activa en temas de relevancia social, concretamente en la asignatura de Psicología Social del grado de Educación
Social. La propuesta abordará el diseño, implementación y evaluación de escape rooms centrados en problemá-
ticas sociales actuales, ofreciendo una plataforma para que los estudiantes exploren y resuelvan estos desafíos
de manera creativa y colaborativa. Además, se promoverá el desarrollo de habilidades críticas y reflexivas, la cola-
boración interdisciplinaria, y la acción y reflexión social a través de experiencias inmersivas. La propuesta tam-
bién incluirá métodos de evaluación continua para recoger retroalimentación de los participantes y beneficiarios,
con el fin de ajustar y mejorar continuamente la eficacia de la propuesta pedagógica. Este enfoque busca no solo
enriquecer la experiencia educativa, sino también desarrollar competencias fundamentales en los estudiantes,
adecuándose a las necesidades educativas y sociales contemporáneas.

PARTICIPANTES
Se utilizará una muestra por conveniencia para seleccionar a los participantes. El único requisito para formar

parte del grupo experimental será la voluntad de participar en el taller que organizará uno de los investigadores
principales. En total, se espera que 41 estudiantes de educación social (aproximadamente 33 mujeres y 8 hom-
bres, con edades que oscilarán entre los 18 y 23 años) asistan al taller y completen voluntariamente una encuesta
en línea con preguntas abiertas.

DISEÑO DE LA METODOLOGÍA 
Se adoptará la metodología de aprendizaje y servicio, centrada en la aplicación práctica de escape rooms

diseñados por los estudiantes en las aulas. Se organizarán los alumnos en pequeños grupos de cuatro para pro-
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mover una interacción efectiva y detallada. El propósito de estos grupos será diseñar y desarrollar escape rooms
que actúen tanto como herramienta educativa como medio para abordar y reflexionar sobre problemáticas socia-
les relevantes (Billig, 2000).  

Este proyecto se articula en torno a una metodología de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) de naturaleza
cooperativa, que propone una serie de tareas desafiantes para los estudiantes (Orellana, 2020). En grupos de cua-
tro a seis integrantes, los alumnos deben investigar una problemática asociada a los estereotipos, elegir unos
destinatarios y desarrollar un escape room que aborde esta temática de manera crítica y reflexiva.

Este enfoque se alinea con los principios de la metodología activa de aprendizaje (Ito, 2017), la cual promueve
que los estudiantes sean los protagonistas de su propio proceso educativo, participando activamente en su forma-
ción a través de un enfoque constructivista. El aprendizaje cooperativo es valorado como una metodología de inte-
racción que estimula la responsabilidad tanto individual como grupal (Azorín, 2018). Se insta a los estudiantes a
formar equipos de cuatro a seis miembros para diseñar un escape room centrado en la temática de los estereotipos.

El estudio comenzará con una preparación inicial donde los estudiantes serán asignados a equipos de 4 a 6
miembros. Esta formación de grupos buscará asegurar una diversidad en habilidades y antecedentes, esencial
para fomentar una colaboración efectiva y una amplia gama de perspectivas. Se introducirá el proyecto en una
sesión inicial que explicará el objetivo del escape room, subrayará la importancia de abordar los estereotipos y
proporcionará una visión general sobre la estructura y las expectativas del proyecto.

Posteriormente, se procederá a la fase de investigación, donde cada equipo profundizará en una problemática
específica relacionada con los estereotipos. Los alumnos deberán recopilar información de fuentes confiables,
como artículos académicos, libros y estudios de caso, y luego analizar estos datos para identificar patrones, cau-
sas, impactos y posibles soluciones a los estereotipos.

Durante el diseño del escape room, los equipos desarrollarán un guion y una narrativa basados en su inves-
tigación, que deberán ser tanto educativos como atractivos, diseñados para desafiar y modificar las percepciones
de los participantes. Los estudiantes también crearán diversos puzzles y acertijos que se integrarán en la narrativa,
los cuales requerirán la aplicación de conocimientos y habilidades críticas para avanzar en la historia. Si es viable,
se incorporarán elementos tecnológicos para enriquecer la experiencia, haciéndola más interactiva y envolvente.

La fase de ejecución verá al resto de la clase experimentar el escape room en turnos. Los diseñadores tendrán
la oportunidad de observar la interacción de los participantes con su creación y recopilarán datos sobre el ren-
dimiento y la aceptación del proyecto. Los datos se recogerán a través de encuestas y entrevistas post-actividad,
que evaluarán la efectividad de los puzzles, el impacto educativo y las percepciones sobre los estereotipos.

En la etapa final de evaluación, el docente utilizará una rúbrica de evaluación (Tabla 1) para analizar varios
aspectos del escape room. Esta rúbrica evaluará no solo la calidad y creatividad del diseño del escape room y la
coherencia del contenido con los temas de investigación, sino también la adecuación de los contenidos a los
usuarios específicos que el grupo haya elegido. Esto permitirá una evaluación detallada de cómo los estudiantes
han aplicado sus conocimientos teóricos en un contexto práctico y cómo han considerado las necesidades de su
audiencia objetivo.

Finalmente, se llevará a cabo una evaluación y reflexión donde los equipos analizarán los datos recogidos
para evaluar el éxito de su escape room. Además de las evaluaciones descritas, se completará un cuestionario
final diseñado específicamente para medir aspectos como la cooperación entre miembros del grupo, la eficacia
en la comunicación, habilidades de resolución de problemas y la satisfacción general con la experiencia de
aprendizaje, conforme a lo propuesto por Jacoby (1996). Estos cuestionarios se aplicarán al concluir el proyecto
para obtener datos cuantitativos que evalúen la dinámica de grupo y la receptividad de los estudiantes al método
de enseñanza implementado.

Con esta información cuantitativa complementaria, se llevará a cabo una evaluación y reflexión exhaustiva
donde los equipos analizarán los datos recogidos para evaluar el éxito de su escape room. Cada grupo presentará
los resultados de su proyecto, discutiendo los aspectos exitosos, los puntos a mejorar y las respuestas de los
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participantes a la experiencia. La presentación incluirá una evaluación crítica de cómo las distintas partes del pro-
yecto funcionaron en términos de engagement y aprendizaje.

Además, los estudiantes participarán en grupos focales para reflexionar críticamente sobre su propio apren-
dizaje a lo largo del proyecto. Durante estas sesiones, examinarán cómo esta experiencia ha influenciado su com-
prensión de los estereotipos y su habilidad para colaborar en contextos de resolución de problemas. Estas dis-
cusiones permitirán a los estudiantes articular sus percepciones personales y colectivas, y proporcionarán
insights adicionales sobre el impacto educativo del proyecto.

INSTRUMENTOS 
Para evaluar la efectividad de la metodología de aprendizaje y servicio y el impacto del trabajo en equipo

entre los estudiantes, se utilizarán dos tipos de instrumentos:
1. Cuestionarios Ad Hoc: Se diseñarán cuestionarios específicos para medir aspectos como la cooperación

entre miembros del grupo, la eficacia en la comunicación, habilidades de resolución de problemas, y la satis-
facción general con la experiencia de aprendizaje (Jacoby, 1996).

Estos cuestionarios se aplicarán al concluir el proyecto para obtener datos cuantitativos que evalúen la dinámica
de grupo y la receptividad de los estudiantes al método de enseñanza implementado.

2. Grupos Focales: Se organizarán sesiones de grupos focales con los participantes después de implementar
los escape rooms. Estas sesiones buscarán profundizar en las experiencias de los estudiantes, explorando
tanto logros como desafíos enfrentados durante el proyecto (Krueger & Casey, 2015). También se discutirá
cómo perciben los estudiantes el impacto social de sus contribuciones y qué aspectos del proyecto podrían
mejorarse en el futuro.

3. Rúbrica docente (Tabla 1): se realiza para evaluar aspectos fundamentales del escape room educativo,
centrándose en la calidad del diseño, la coherencia y relevancia del contenido, la creatividad de los desafíos,
y la efectividad de la comunicación y colaboración entre los estudiantes. Además, se examina la aplicación
práctica de los conocimientos adquiridos y la capacidad de reflexión crítica sobre el proceso de aprendizaje
y su impacto social.

Tabla 1. Rúbrica de evaluación
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Criterios de 
Evaluación 

Insuficiente 
(1-2 puntos) 

Satisfactorio 
(3-4 puntos) 

Bueno (5-6 
puntos) 

Excelente (7-8 
puntos) 

Calidad del 
Diseño del 
Escape Room 

El diseño es 
confuso y 
carece de 
interactividad. 
Los puzzles y 
desafíos no 
están 
integrados de 
manera 
cohesiva. 

El diseño es 
básico con 
algunos 
elementos 
interactivos. 
Los puzzles 
están presentes 
pero carecen 
de integración 
fluida. 

El diseño es 
funcional y 
moderadam
ente 
interactivo, 
con puzzles 
bien 
integrados 
que 
contribuyen 
a la 
experiencia. 

El diseño es 
altamente creativo 
e interactivo, con 
puzzles 
integrados de 
manera 
excepcional que 
enriquecen la 
experiencia 
educativa. 
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Coherencia 
del Contenido 
con el Tema 
de 
Investigación 

El contenido es 
irrelevante o 
apenas 
relacionado 
con el tema de 
investigación 
sobre 
estereotipos. 

El contenido 
toca el tema 
pero no 
profundiza en 
la 
problemática 
de los 
estereotipos. 

El 
contenido 
es relevante 
y aborda el 
tema de los 
estereotipos 
con un buen 
nivel de 
profundidad 
y reflexión. 

El contenido es 
extremadamente 
pertinente, 
exhaustivo y 
ofrece una 
exploración 
profunda y crítica 
de los 
estereotipos. 

Adecuación 
del Contenido 
a los Usuarios 

El contenido 
no es adecuado 
para el grupo 
de usuarios 
elegido, no se 
consideran sus 
necesidades o 
intereses. 

El contenido es 
algo adecuado, 
pero hay áreas 
donde no se 
alinea bien con 
las necesidades 
o intereses del 
grupo de 
usuarios. 

El 
contenido 
es 
mayormente 
adecuado y 
considera 
bien las 
necesidades 
e intereses 
del grupo de 
usuarios. 

El contenido está 
perfectamente 
adaptado a los 
usuarios, 
considerando 
completamente 
sus necesidades, 
intereses y niveles 
de comprensión. 

Innovación 
Tecnológica 

No se 
incorporan 
tecnologías o 
son utilizadas 
de manera 
ineficaz. 

Se utilizan 
algunas 
tecnologías 
pero de manera 
limitada o 
poco 
innovadora. 

Se utilizan 
tecnologías 
que mejoran 
la 
experiencia 
del escape 
room de 
forma 
notable. 

Se integran 
tecnologías 
avanzadas de 
manera 
innovadora que 
transforman 
significativament
e la experiencia 
educativa. 

Trabajo en 
Equipo 

Colaboración 
ineficaz; el 
equipo muestra 
falta de 
coordinación y 
cooperación. 

Colaboración 
básica con 
algunos 
problemas de 
comunicación 
o cooperación. 

Buena 
colaboració
n y 
comunicaci
ón efectiva 
entre los 
miembros 
del equipo. 

Excelente 
colaboración; el 
equipo trabaja de 
manera cohesiva 
y muestra una 
sinergia 
destacada. 

Presentación 
del Proyecto 

La 
presentación es 
desorganizada 
o incoherente; 
falta de 
claridad en la 
exposición de 
ideas. 

La 
presentación es 
adecuada pero 
puede mejorar 
en claridad y 
organización. 

La 
presentació
n es clara y 
bien 
organizada, 
con una 
buena 
exposición 
de las ideas 
clave. 

La presentación 
es 
excepcionalmente 
clara, organizada 
y convincente, 
con una excelente 
exposición de 
ideas y resultados. 

 
 



RESULTADOS ESPERADOS
En el contexto de la propuesta didáctica, se anticipa una serie de resultados positivos, basados en fundamen-

tos teóricos establecidos en estudios anteriores. Se espera que los estudiantes muestren mejoras significativas en
habilidades colaborativas y de comunicación, aspectos esenciales para el trabajo en equipo efectivo necesario en
el diseño y desarrollo de los escape rooms. Según Johnson y Johnson (1999), este tipo de actividad promueve la
interacción y la resolución conjunta de problemas, habilidades críticas para cualquier entorno colaborativo

Además, se prevé un aumento en la conciencia social y el compromiso cívico de los estudiantes. Eyler y Giles
(1999) han destacado que el aprendizaje-servicio es particularmente eficaz para fomentar una comprensión más
profunda de las problemáticas sociales y motivar a los estudiantes a contribuir de manera activa y positiva en la
comunidad. Este proyecto, al permitir a los estudiantes aplicar prácticamente sus conocimientos en situaciones
reales, debería facilitar una mayor empatía y un entendimiento más rico de los desafíos sociales.

La aplicación de conocimientos en un contexto real también se espera que refuerce la comprensión teórica
y habilidades prácticas de los estudiantes, como lo sugiere Kolb (1984) en su teoría del aprendizaje experiencial.
La creación de escape rooms sirve como un medio para este fin, proporcionando una plataforma para que los
estudiantes integren y apliquen lo aprendido en clases en un entorno práctico y funcional.

En cuanto a las evaluaciones del proceso de aprendizaje, se anticipa que los estudiantes proporcionen retro-
alimentaciones positivas sobre su experiencia, destacando la utilidad y el impacto de la metodología de aprendi-
zaje y servicio en su educación. Astin y Sax (1998) argumentan que tales experiencias enriquecen significativa-
mente el proceso educativo, ofreciendo una base sólida para el desarrollo personal y académico.

Se espera además que los estudiantes exhiban una mayor autoeficacia y motivación hacia su propio apren-
dizaje, impulsados por la naturaleza activa y centrada en el estudiante del diseño de los escape rooms. Bandura
(1997) sostiene que las experiencias que incrementan la percepción de competencia personal pueden mejorar
significativamente la autoeficacia de los estudiantes. Este efecto esperado es crucial, ya que una alta autoeficacia
puede resultar en una mayor persistencia académica y mejores resultados de aprendizaje.

En este sentido, el proyecto podría influir en el desarrollo de habilidades de pensamiento crítico y creatividad,
fomentando un enfoque más inquisitivo y menos convencional para resolver problemas. Según Sternberg (1996),
actividades que desafían a los estudiantes a pensar fuera del ámbito tradicional y aplicar soluciones creativas en
escenarios complejos son fundamentales para desarrollar estas competencias. Estos aspectos son particularmen-
te valiosos en la educación moderna, donde la capacidad de adaptarse y responder a situaciones nuevas y desa-
fiantes es más importante que nunca.

DISCUSIÓN
La fusión de la metodología de aprendizaje-servicio con el diseño y desarrollo de escape rooms educativos

constituye una innovadora propuesta pedagógica que se sustenta en una sólida base de investigaciones previas
en el ámbito educativo. Dicha combinación no solo tiene como objetivo la mejora de competencias prácticas y
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teóricas entre los estudiantes, sino que también busca robustecer su conciencia social y fomentar un compromiso
cívico activo. La efectividad de este enfoque metodológico es corroborada por una amplia variedad de estudios
que destacan los beneficios significativos del aprendizaje-servicio en diversos contextos educativos, evidencian-
do su capacidad para enriquecer de manera integral la experiencia de aprendizaje.

La colaboración y la comunicación efectiva constituyen habilidades imprescindibles en el siglo XXI para el
éxito en el diseño de escape rooms educativos, tal como lo evidencian estudios previos (Johnson & Johnson,
1999). Estas competencias son cruciales no solo para el desarrollo profesional de los estudiantes, sino también
para su habilidad de operar dentro de equipos multidisciplinarios y multiculturales, un aspecto de singular impor-
tancia en un mundo globalizado donde la capacidad de trabajar y colaborar en contextos diversos es esencial.

Por otro lado, el incremento en la conciencia social y el compromiso cívico, producto de la metodología de
aprendizaje y servicio, responde a la necesidad de implementar enfoques educativos más integradores y social-
mente responsables (Eyler & Giles, 1999). Al enfrentar directamente problemas sociales y contribuir activamente
a su solución, los estudiantes no solo aplican sus conocimientos académicos en contextos reales, sino que ade-
más fomentan una empatía ampliada y un sentido reforzado de responsabilidad hacia su comunidad.

Adicionalmente, la implementación de conocimientos en un contexto práctico y el desarrollo de habilidades a
través del diseño de escape rooms se alinean con la teoría del aprendizaje experiencial de Kolb (1984), la cual pos-
tula que los estudiantes optimizan su aprendizaje mediante la experiencia directa. Este tipo de aprendizaje activo y
participativo no solo potencia la retención de la información, sino que también permite una comprensión más pro-
funda de los conceptos teóricos, capacitando a los estudiantes para manejar situaciones complejas y desafiantes.

En definitiva, las expectativas positivas sobre la experiencia de aprendizaje y las sugerencias para mejoras futu-
ras subrayan la importancia de la evaluación continua y la adaptabilidad de los programas educativos (Stake, 1995;
Astin & Sax, 1998). La capacidad de iterar y perfeccionar las propuestas didácticas basadas en la retroalimentación
directa de los participantes es fundamental para el desarrollo de prácticas educativas efectivas y pertinentes.

CONCLUSIONES
La adopción de escape rooms educativos dentro del marco del aprendizaje-servicio representa una estrategia

pedagógica robusta que ha demostrado fomentar efectivamente habilidades de conciencia social, empatía y com-
promiso cívico entre los estudiantes. Este enfoque integrador no sólo mejora habilidades colaborativas y comu-
nicativas, sino que también profundiza el entendimiento de los estudiantes sobre las problemáticas sociales
actuales a través de un método que combina teoría y práctica (Kolb, 1984).

La metodología interdisciplinaria propuesta en los escape rooms permite a los estudiantes explorar y abordar
estos temas desde múltiples perspectivas, facilitando un aprendizaje más rico y variado (Jacoby, 1996). Además,
involucrar a los estudiantes en la resolución activa de problemas reales mejora su capacidad de análisis crítico y
empoderamiento para la acción social, como se ha observado en estudios sobre aprendizaje experiencial (Eyler
y Giles, 1999).

La evaluación y retroalimentación continua son fundamentales en este proceso, no solo para ajustar la meto-
dología a las necesidades educativas inmediatas, sino también para asegurar su adaptabilidad y relevancia frente
a los desafíos cambiantes de la sociedad (Astin y Sax, 1998). Por lo tanto, esta propuesta didáctica no solo enri-
quece el desarrollo académico y personal de los estudiantes, sino que también cataliza su evolución como ciu-
dadanos activos y conscientes dentro de sus comunidades.
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