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RESUMEN

Se disefid un Escape Room para el aprendizaje de Biologia Celular en la Carrera de
Bioquimica y Farmacia. La metodologia utilizada es descriptiva. Se utilizd la escala
GAMEX para la obtencion de datos sobre la experiencia gamificada, tras participar en el
Escape Room “Guerra Mundial Zelula”. Los resultados evidencian valores positivos, en
lo que refiere a la diversion y su relacién con el pensamiento creativo, asi como el
dominio. Esto ocasiona que el participante tenga total libertad de explorar en primera
persona los desafios propuestos en el Escape Room, descubriendo la forma de dar
solucién a las actividades solicitadas mediante el juego, construyendo de esta manera su
propio conocimiento, todo esto en el contexto del aprendizaje de la Biologia Celular.

Descriptores: Aprendizaje activo, innovacion educacional, biologia celular, bioquimica,
farmacia. (Tesauro UNESCO).

ABSTRACT

An Escape Room was designed for the learning of Cellular Biology in the Biochemistry
and Pharmacy course. The methodology used is descriptive. The GAMEX scale was used
to obtain data on the gamified experience, after participating in the Escape Room "World
War Zelula". The results show positive values, in terms of fun and its relationship with
creative thinking, as well as mastery. This causes the participant to have total freedom to
explore in first person the challenges proposed in the Escape Room, discovering the way
to solve the activities requested through the game, thus building their own knowledge, all
this in the context of learning Cell Biology.

Descriptors: Active learning, educational innovation, cell biology, biochemistry,
pharmacy. (UNESCO Thesaurus).
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INTRODUCCION

En la actualidad, en la educacion superior se observa una problematica que se ha
agudizado con la pandemia por COVID-19, esta es la falta de participacion activa de los
estudiantes en el aprendizaje, esto puede deberse a la baja motivacion y compromiso del
dicente, sin embargo, este problema no solamente recae sobre el estudiantado, puesto
que el docente universitario no ha logrado adaptarse al uso de nuevas metodologias en
el proceso de ensefianza aprendizaje para favorecer la implicaciébn y motivacion del
estudiante.

Es por ello que uno de los objetivos para la educacion superior es mejorar el proceso de
ensefianza - aprendizaje mediante la adopcién de metodologias activas que favorezcan
un aprendizaje significativo desde la motivacion y la actuacion principal de todos los
involucrados en este proceso. De hecho, para (Tajuelo & Pinto, 2021), el proceso de
ensefianza — aprendizaje debe adaptarse de forma continua, tomando en cuenta las
tendencias de aprendizaje y las nuevas tecnologias para asegurar la calidad. Una de las
técnicas que determinan estos autores es la utilizacion de la gamificacion, en la que los
estudiantes tienen una participacion activa mediante la mecanica del juego al disfrutar
resolviendo tareas complejas.

El estudio “Empleo de la Gamificacién en un curso de Fundamentos de la Biologia” de
(Morera-Huertas & Mora-Roman, 2019), destaca que al emplear la gamificacion como
estrategia didactica en la educacién superior es innovador, puesto que el 60% de los
estudiantes encuestados afirman que la implementacién de esta novedosa estrategia fue
eficaz ya que se vio incrementado su proceso de ensefianza — aprendizaje y su
rendimiento académico, ademas mencionan que mejor6 de forma significativa la
comprension de los temas vistos en clase, asi como el refuerzo de conocimientos y la
importancia de comprender los temas por su propia cuenta.

Desde el punto de vista de (Brady & Andersen, 2019), los estudiantes recuerdan y

comprenden con mayor eficacia el material de estudio cuando participan en el proceso
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de aprendizaje, mediante el uso de metodologias activas del Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP) de forma especial en las ciencias, puesto que existen mejores efectos
positivos utilizando esta metodologia en comparacién a una clase tradicional. Este
enfoque ofrece al estudiantado comprender el conocimiento con una mayor profundidad
aplicando el pensamiento critico para lograr un objetivo.

Por tal razén, es fundamental utilizar metodologias activas que hagan que el protagonista
del aprendizaje sea el estudiante. De acuerdo con (Gutiérrez-Praena et al. 2019), al
implementar la gamificacion en la educacidén, esta herramienta puede desarrollar
competencias en los estudiantes, asi como mejorar la interaccion entre pares, la
motivacion y el liderazgo, de igual forma se ha demostrado que cuando jugamos
activamos el sistema nervioso generando dopamina, por lo tanto, nuevas experiencias
por la accién de jugar lo que nos hace al mismo tiempo aprender.

De todas las metodologias activas que se han propuesto para el proceso ensefianza —
aprendizaje se encuentra el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), que consiste en el uso
del juego serio para lograr objetivos educativos, el ABJ brinda un aprendizaje efectivo
desde una atractiva y divertida forma de ensefanza, sin embargo, para que un juego sea
utilizado netamente de caracter educativo debe obedecer a tres premisas fundamentales:
objetivos didacticos para el contenido curricular, acciones ludicas fisicas o virtuales y
reglas que se deben cumplir generando acciones y limitaciones (Garcia-Tudela et al.,
2019).

Los autores (Brown et al. 2018), investigaron como esta repercutiendo el aprendizaje de
las ciencias basado en juegos en la educacidon superior, en el cual destacan que
implementar los juegos digitales para el aprendizaje de las ciencias no es una tarea
sencilla, sin embargo, los docentes estan rompiendo paradigmas educativos tradicionales
para impulsar la implementaciéon de estos nuevos retos tecnoldgicos e innovadores. De
hecho, en la actualidad tras la pandemia ocasionada por la COVID-19, existe un mayor

uso de programas informaticos y juegos digitales gratuitos o de interés comercial de
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tecnologias de aprendizaje atractivo e interactivo para los estudiantes en el area de las
ciencias.

Como parte de los ABJ se encuentra el Escape Room, esta metodologia consiste en que
el estudiante debe cumplir un objetivo determinado por el docente en un tiempo limite
ocasionando una experiencia intensa al tratar de resolver una serie de misiones, retos,
acertijos, enigmas, etc. antes que finalice el tiempo. El Escape Room segun Onecha-
Pérez et al. (2019) se basa en involucrar a los estudiantes en la historia narrativa para
enfrentar desafios o actividades mediante las habilidades y conocimientos que poseen
para afrontar dicho reto, a la vez promueve la motivacion de aprender haciendo, facilita
el aprendizaje mediante la imaginacion, resolucion de problemas, ademas fomenta el
trabajo colaborativo entre pares aprendiendo a pensar y trabajar en equipo; todo esto
“ayudan al alumno a convertirse en protagonista, en vez del profesor”. (p. 124)

A pesar de considerar a los Escape Room como un concepto nuevo, sin embargo, en los
ultimos afios han hecho que se vuelvan populares en el aprendizaje de varias ciencias.
Desde el punto de vista epistemoldégico, los Escape Room se fundamentan en el enfoque
socio-constructivista de Vygotsky y Ausubel, debido a que los estudiantes construyen su
propio conocimiento a partir de las experiencias en primera persona y en tiempo real, a
través de los de desafios disefiados en los Escape Room, para Fotaris & Mastoras, 2019).
El Escape Room proporciona experiencias agradables a los estudiantes sumergiéndolos
a que sean participantes activos en el proceso de aprendizaje, ademas ofrece un premio
a la actividad del trabajo colaborativo, toma de decisiones, creatividad, liderazgo,
comunicacién y el desarrollo del pensamiento critico. De hecho, al disefiar un Escape
Room puede considerarse complejo por el tiempo que le toma al docente en todo el
proceso, sin embargo, una vez que esta disefiada la actividad puede ser actualizada,
reutilizada y aplicada en diferentes cohortes.

Al disefiar una sala de Escape Room debe fundamentarse en el contexto de la narrativa,

la cual ayuda a los estudiantes a entender el proceso a seguir, en otras palabras, cumplir
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una mision, lo que ocasiona al participante interés hacia la actividad que se esta
desarrollando (Conelly et al., 2018). Desde el punto de vista de Pérez-Lopez y Navarro-
Mateos (2019), la pelicula, serie o cualquier otra video produccion en la cual se esta
basando la propuesta debe generar en el participante las mismas emociones e
impresiones que viven los protagonistas de igual forma debe respetarse y elaborar las
misiones fundamentado en la trama original, lo que deriva a contribuir la sensacion y

credibilidad del estudiante en la experiencia.

METODOLOGIA

En esta investigacion es de tipo descriptiva y de corte transversal, con calculo
correlacional. Se ha utilizado la escala GAMEX (Gameful Experience in Gamification)
version traducida y validada al espafiol por (Parra-Gonzéalez & Segura-Robles, 2019).
Para Eppmann et al., (2018) citado por (Navarro Mateos & Pérez-Lopez, 2022) “la escala
GAMEX ha demostrado su fiabilidad como instrumento de recogida de informacién sobre
experiencias gamificadas”. Ademas, el alfa de Cronbach est& sobre los 0,90 para cada
dimension, asi como para la totalidad de la escala. De igual forma los indices de
consistencia interna del instrumento son eficaces. (p.225)

Para esta investigacion la poblacién estuvo conformada por 46 estudiantes. Todos los
participantes estaban matriculados legalmente en la asignatura de Biologia de la Carrera
de Bioquimica y Farmacia de la Universidad Catdlica de Cuenca y se excluyeron a los
estudiantes que desertaron de la Carrera en el momento de la aplicacion, periodo
académico abril — septiembre 2022. La totalidad de los estudiantes realizaron el Escape
Room, ademas de la escala GAMEX.

Asi mismo, se empled el instrumento GAMEX version traducida y validada por (Parra-
Gonzalez & Segura-Robles, 2019). La escala de valoracion fue de tipo Likert (1=
«totalmente en desacuerdo» y 5= «totalmente de acuerdo») compuesta por seis

dimensiones en base a la experiencia en ambientes gamificadas (Tabla 1).
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Tabla 1.
Dimensiones GAMEX.

Dimension Caracteristicas

) ) y Formada por 6 items. Mide el grado de disfrute o diversion del usuario,
Disfrute/diversion ) ) . ) i . . .,
analiza variables como “le gusto jugar o disfruté haciéndolo
Constituida por 6 items. Se procura conocer absorcion en la
Absorcion experiencia y evasion del entorno que le rodea, ademas de la
conciencia o no de la nocién del tiempo mientras dura la experiencia.
) . Mediante 4 items analiza el grado de imaginacién o creatividad que el
Pensamiento creativo ) . o
usuario percibe que desarrolla durante la experiencia.

A través de 4 items se mide el grado de actividad que el usuario

Activacion
considera que ha desarrollado durante la experiencia.
Ausencia de efecto Compuesta por 3 items, mide emociones negativas mientras juegan,
negativo por ejemplo, la frustracion.
Dominio Formada por 4 items, analiza la confianza que el usuario tiene en si

mismo durante la experiencia.

Fuente: Parra-Gonzalez & Segura-Robles, (2019)

Para analizar los datos cuali-cuantitativos se utilizo el software estadistico IBM SPSS
version 19.0, en el cual se aplicé Alfa de Cronbach en la validacion de datos, estadistica
descriptiva para las dimensiones y los items de la escala GAMEX, de igual forma Chi
cuadrado de Pearson para la correlacion de variables y finalmente para la interpretacion
de resultados se utilizaron tablas estadisticas.

La experiencia del Escape Room formo parte del contenido microcurricular de la tematica
“Organizacion celular” en la asignatura de Biologia de la Carrera de Bioquimica y
Farmacia de la Universidad Catdlica de Cuenca — Ecuador, durante el periodo lectivo abril
— septiembre de 2022, ante la problemética detectada se planificé y disefié la propuesta
basado en una metodologia activa con la utilizacion de las TIC para mejorar el
aprendizaje de Biologia celular, se aprovecho el auge que estan teniendo los videojuegos
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en la pandemia por COVID-19, para adaptar los contenidos, competencias y resultados
de aprendizaje de la asignatura a la propuesta, a continuacion se presenta todo el
proceso que se llevo a cabo para lograr el objetivo de investigacion.

Recursos para el disefio del Escape Room. Los recursos que se utilizaron para la

planificacion, disefio y aplicacion del Escape Room se detalla en la (Figura 1).

RECURSOS FISICOS RECURSOS DIGITALES
- Computador. - Moodle .
- Forms Onedrive
- Smartphone.
Api - YouTube
- Lapiz. —
- Esferografico. - Gema| VD .
- Cuaderno. - .oog e Drive
- Pixabay
- Impresora
- Soundcloud

Figura 1. Recursos para la planificacion, disefio y aplicacion del Escape Room.
Elaboracion: Los autores.
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Para el desarrollo de la propuesta se realiz6 el siguiente procedimiento:

Tabla 2.

Procedimiento para el Disefio del Escape Room.

Procedimiento

Descripcién

Indagar

Planificar

Experimentacion

Evaluacion

En esta etapa se revisd fuentes bibliograficas de estudios similares sobre la
utilizaciéon del Escape Room para el aprendizaje, como resultado de este analisis
bibliografico, la utilizacion de esta metodologia ha mejorado significativamente el
aprendizaje de varias ciencias en la educacion superior.

Basado en los datos obtenidos de estudios similares a la presente investigacion,
se disef6 el Escape Room “Guerra Mundial Zelula” para el aprendizaje de Biologia
Celular.

Se aplico el recurso en los estudiantes del grupo experimental del primer ciclo de
la Carrera de Bioquimica y Farmacia, quienes en base a sus conocimientos previos
de los contenidos de la organizacién celular, resolvieron el Escape Room con los
desafios planificados.

Para esta etapa se utilizé la escala GAMEX, ya que ha demostrado credibilidad

como instrumento para experiencias gamificadas.

Elaboraciéon: Los autores.

Disefio del Escape Room “Guerra Mundial Zelula”. Al igual que otras experiencias

gamificadas como metodologias activas, disefiar un Escape Room, demanda de una

inversion de tiempo para su planificacién, puesto que se concentran elementos y

materiales que generan un ambiente virtual de aprendizaje basado en la aventura, debido

a que se debe tratar de experimentar en el participante las mismas emociones de los

protagonistas de la narrativa escogida para la actividad, sin embargo, una vez disefiado

el Escape Room este puede ser reutilizado en periodos académicos posteriores,

actualizando contenidos, mejorando las misiones o desarrollando nuevos ambientes
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gamificadas, tal como funciona las actualizaciones de juegos en las diferentes
plataformas digitales que se oferta al publico, para este proceso se siguieron las

siguientes etapas:

Etapa de Disefio: Esta aventura se la denomind “Guerra Mundial Zelula”, fue elaborado
en un libreto que se adaptd al contenido microcurricular de la catedra de Biologia en el
blogue tematico organizacion celular, el disefio grafico visual se lo realizé en la plataforma
Genially, la cual es una herramienta para crear contenidos audiovisuales creativos e
interactivos y puede ser usado tanto individual como de forma grupal. Este recurso
presenta elementos como: narrativa de los desafios que debe cumplir el participante,
completar los respectivos desafios de forma secuencial utilizando la informacion cientifica
de la organizacion celular, al finalizar cada desafio ira cumpliendo el resultado de
aprendizaje del contenido microcurricular. El tiempo planificado para el desarrollo de
todos los desafios es de 40 minutos, con el propdsito de evitar cansancio y aburrimiento
en los participantes, ademas de que en todo el tiempo tenga la misma emocién que los
protagonistas de la pelicula. Los participantes deben poner en practica los conocimientos
tedricos adquiridos sobre la tematica de organizacion celular y llegar a buen término el

Escape Room.

Narrativa: La narrativa en la que se bas6 esta aventura fue el largometraje Guerra
Mundial Z, apoyado con el videojuego que derivé de su pelicula, por la relacidén que existe
entre el conocimiento del desarrollo de una enfermedad viral, asi como en los
conocimientos tedricos de la Biologia Celular, de manera especial el contenido de la
organizacion celular, poniendo en practica la metodologia activa del Escape Room para
gue el estudiante sea el protagonista de la historia y al mismo tiempo del aprendizaje.
Otro aspecto fundamental fue la integracién del Escape Room con las TIC, favoreciendo

la utilizacion de herramientas digitales.
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Construccion de desafios: El Escape Room inicia con la sinopsis de la historia en forma
de texto de la pelicula con su respectiva modificacion para la catedra de Biologia, luego
de la sinopsis el participante debe elegir de entre los personajes que se crearon para
continuar con el viaje de aprendizaje, ademas se disefid un menu de opciones (Figura 2)
en el cual el participante dispone de las instrucciones del juego en forma de narrativa
utilizando como analogia la pelicula, como por ejemplo, elegir un personaje, dispone de
un inventario de recompensas por cada desafio cumplido, mapa de desafios y una barra
de progreso que se incrementa de forma automéatica al cumplir cada uno de los desafios.
De igual forma al cumplir cada desafio se le presenta un mensaje personalizado sobre el
avance al siguiente desafio con informacion clave para el préximo, ademas se les otorga
un numero aleatorio para evitar que exista fuga de informacién entre los participantes,
hasta completar el codigo de cuatro nimeros que le servira para desbloquear el desafio
final y con esto recibir el ansiado premio, sin embargo, si el participante no puede cumplir
el desafio tendrd la oportunidad de repetir hasta completarlo, esta opcién estuvo
predefinida para todos los desafios. Otro de los aspectos positivos del disefio del juego
es que el participante tiene la opcion de empezar una nueva partida o continuar (figura 3)
con el juego desde cualquier misiéon si no logré finalizarlo, tal como si fuera otro

videojuego de cualquier plataforma o sistema operativo.
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GUERRA/MUNDIAL

Portada inicial Menu de opciones

Figura 2. Escape Room” Guerra Mundial Zelula”.
Elaboracién: Los autores.

Desafio 1 (Ciudad en caos): Una vez que el participante ha elegido su personaje
empieza su primer desafio, dentro de esta fase se le pide al estudiante revisar la
informacion de un documento incrustado desde Google Drive sobre las generalidades de
la organizacién celular, luego del andlisis del documento se le pide responder dos
preguntas disefiadas dentro de Genially para evitar salir del juego y que tenga la misma

emocion de los protagonistas de la pelicula.

Desafio 2 (Buscando al paciente 0): En esta etapa el participante tenia que observar
un video incrustado desde YouTube sobre las caracteristicas del microscopio éptico de
campo claro y luego completar la serie de preguntas sobre el video observado, ya que
dentro de las competencias del futuro profesional de Bioquimica y Farmacia es tener una

correcta habilidad en el manejo de instrumentos de laboratorio incluido el microscopio.
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Desafio 3 (Regla del décimo hombre): Para este desafio, en las instrucciones se les
pidi6 a los estudiantes analizar una imagen incrustada de la bibliografia base de la
asignatura, ademas de anotar en su cuaderno de apuntes al cual se le designé al inicio
del juego como la libreta del investigador, toda la informacion clasificada que sera util

para cumplir este desafio.

Desafio 4 (Una luz al final del tanel): En este desafio se le solicito al participante
analizar una infografia sobre las funciones de los distintos compartimentos de la célula,
ademas en las instrucciones del desafio se les solicito a los estudiantes aplicar todos los
conocimientos sobre Biologia celular para cumplir el reto a buen término ya que al cumplir
esta fase obtendrian el Ultimo digito necesario para desbloquear el desafio final y terminar
con el viaje en busqueda de una posible cura para la enfermedad y al mismo tiempo

obtener el ansiado premio.

Desafio final del Escape Room. Luego de completar cada uno de los desafios se
desbloquea el desafio final del Escape Room, el cual consiste digitar el c6digo de cuatro
nameros obtenidos en cada uno de los desafios, al digitar dicho codigo, de forma
automatica se le direcciona a la recompensa final, la cual consiste en hacerse acreedor
a una medalla y a la primera vacuna como premios por haber completado el juego,
ademas del siguiente mensaje “la lucha por sobrevivir en el aprendizaje apenas

comienza” (Figura 5).
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Figura 3: Recompensa al finalizar el Escape Room “Guerra Mundial Zelula”.
Elaboracion: Los autores.

Experimentacion del Escape Room: Luego de finalizar el disefio del Escape Room y
puesto a prueba en primera instancia por el docente para verificar que la programacion
se encuentre de forma correcta y sin errores, se procedié a incrustar la actividad en la
seccion de tutorias de la plataforma virtual MOODLE (Entorno de Aprendizaje Dindmico
Orientado a Objetos y Modular) institucional conocida como EVEA GRADO, la aplicacion
del recurso se realizé a los 46 estudiantes matriculados en la asignatura de Biologia y
para la ejecucion del recurso se sigui6 el siguiente proceso:

Socializacién: En esta etapa se les dirigio a los estudiantes a la sala de computo en la
hora de clases de la asignatura de Biologia, la cual se encuentra disponible con una
infraestructura tecnoldgica de calidad y que la experiencia que vivan los estudiantes sea
lo mas cercana a un videojuego en lo que refiere a imagen y sonido (figura 4). Luego de
gue se le asignara un equipo informatico individual a cada estudiante, se socializé la
actividad a desarrollar, los contenidos curriculares que estaran formando parte, los
resultados de aprendizaje de la tematica de la organizacion celular, asi como las

inquietudes que se presentaron en ese momento.
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Infraestructura tecnoldgica Ejecucion Escape Room

Figura 4. Experimentacion del Escape Room “Guerra Mundial Zelula”.
Elaboracion: Los autores.

Ejecucion: En esta fase se les solicitd a los estudiantes que tengan a la mano tanto de
forma fisica como digital, la bibliografia base y complementaria del plan de estudios
(silabo) de la asignatura de Biologia para cualquier inconveniente que se pudiera
presentar durante la actividad a desarrollar sobre la actividad de la organizacion celular,
ademas se les informé que la actividad tendria una duracion de 40 minutos por lo que era
muy importante tomar en cuenta el tiempo para finalizar todos los desafios propuestos
en el Escape Room.

Evaluacion: En esta etapa luego de que todos los estudiantes finalizaran la actividad de
Escape Room, se les pidié que siguieran en sus mismos ordenadores para que completen
el instrumento GAMEX, el cual se encontraba localizado en un enlace incrustado en la
plataforma EVEA GRADO en la seccion de tutorias académicas, los datos obtenidos del

instrumento de investigacion se pueden visualizar en la seccion de resultados y discusion.
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Para dar respuesta al objetivo de investigacion, se disefié el Escape Room” Guerra
Mundial Zelula” para el aprendizaje de Biologia celular en la Carrera de Bioquimica y
Farmacia, ademas la aplicacion del instrumento GAMEX, por consiguiente, los resultados

se presentan de manera sintética en las siguientes tablas.

Tabla 3.

Andlisis descriptivo de la muestra.
N Minimo Maximo Media Desv. tip.
Diversion 46 2,33 5,00 4,5688 0,55397
Absorcion 46 1,67 5,00 3,7174 0,88949
Pensamiento creativo 46 1,75 5,00 4,3750 0,76149
Activacion 46 1,75 4,75 3,4620 0,72642
Ausencia de efecto negativo 46 1,00 3,33 1,6087 0,57651
Dominio 46 1,75 5,00 4,0761 0,74511

Fuente: Encuesta.

Las seis dimensiones de la escala GAMEX fueron analizadas, presentadas en la tabla 3,
se utilizaron estadisticos descriptivos para cada una de ellas. De igual forma se sefialaron
los resultados mas destacados en cada una de las dimensiones.

La dimension Diversion presenta la media mas alta (tabla 3), destacando «me gusté
jugar» y «creo que jugar es divertido» con una media de 4,70 para ambos items (datos
no estan incluidos en la tabla 5), seguido de «jugar fue divertido» (4,61). En lo que
respecta a la Absorcion se destaca «mientras jugaba estaba completamente ajeno a todo
lo que me rodeaba» (3,85), seguido de «mientras jugaba perdi la nocién del tiempo»
(3,83). Por otra parte, la dimensién del Pensamiento creativo destaco «jugar desperté mi
imaginacion» (4,61) seguido de «mientras jugaba me senti creativo» (4,39). En la
dimensién Activacion, determina la parte emocional del participante, por consiguiente, el
item «mientras jugaba me sentia activo» (4,22) fue el mas destacado. De los items que

conforman la dimensiéon Dominio, el que destaco fue «mientras jugaba el juego me senti
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confiado» (4,30).

La dimension de la Ausencia del efecto negativo presento6 la mayor dispersion de todas
las dimensiones, esto se debe al rango de respuestas de la escala de Likert. El item que
obtuvo mayor diferencia entre los estudiantes fue «mientras jugaba me senti molesto»,
con una desviacion tipica de 0,97. En funcién de estos resultados, se deja constancia que
el Escape Room mejora el aprendizaje de Biologia Celular en los estudiantes de primer
ciclo de la Carrera de Bioquimica y Farmacia.

Por tal razén, la valoracion total del Escape Room fue positiva coincidiendo con
resultados de investigaciones anteriores en la que la dimension diversién presento
valores elevados (Brown et al., 2018). Respecto al pensamiento creativo, al disefiar los
desafios de las principales escenas de la pelicula en la cual se baso6 el Escape Room,
contribuy6 de forma directa la imaginacion del estudiantado al despertar el pensamiento
creativo (Parra-Gonzélez et al., 2020), esto ocasiona que el participante tenga total
libertad de explorar en primera persona los desafios propuestos en el Escape Room
descubriendo la forma de dar solucion a las actividades solicitadas mediante el juego, al
mismo tiempo sentirse motivado por la recompensa que recibira al finalizar la actividad,
todo esto en el contexto del aprendizaje, tal como lo establece el estudio realizado de

(Navarro-Mateos & Pérez-Lopez, 2022).
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Tabla 4.
Relacién entre Me gusto jugar y Jugar desperté mi imaginacion.

Jugar desperté mi imaginacion

Ni de
En acuerdo ni De Totalmente Total
desacuerdo en acuerdo de acuerdo
desacuerdo
Totalmente de
" y acuerdo 0 0 6 28 34
jeug‘;‘:’ ° ~ De acuerdo_ 1 0 4 5 10
Ni de acuerdo ni en
1 1 0 0 2
desacuerdo
Total 2 1 10 33 46
Pruebas de chi-cuadrado
Valor o] Sig. asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 38,6582 6 0,000
Razon de verosimilitudes 19,314 6 0,004
Asociacion lineal por lineal 17,422 1 0,000
N de casos validos 46

a. 9 casillas (75,0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada es ,04.

Fuente: Encuesta.

En la tabla 4 se evidencia que la cantidad de estudiantes que les gusta jugar, esta
relacionada con el item jugar despertdé mi imaginacién, ya que el p-valor es menor a 0,05,
por lo tanto, existe relacion entre las variables.

La tabla 4 demuestra que a los estudiantes que les gusta jugar, despiertan su imaginacion
al estar realizando esta actividad, estos datos coinciden con otras investigaciones previas
en las que los participantes disfrutan de los Escape Room encontrandoles interesantes,
interactivos, divertidos, motivadores para resolver retos mediante la atraccion y asi
mejorar el aprendizaje de una forma eficaz al proporcionar conocimientos en
comparacion a una clase en formato tradicional (Dimeo et al., 2022).

De igual forma se complementa con el estudio de (Ang et al., 2020) que determina que
los estudiantes disfrutan de los Escape Room digital pues son utiles al experimentar la

actividad en primera persona, por lo que hay una historia de fondo, personajes, que son
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mas proactivos que en una clase tradicional y sobre todo mediante la resolucion de
problemas, desarrollar habilidades de pensamiento critico, coincidiendo que los Escape

Room refuerzan el aprendizaje.

Tabla 5.
Relacion entre Creo que jugar es muy entretenido y Mientras jugaba me senti creativo.

Mientras jugaba me senti creativo

Totalmente Ni de
En acuerdo ni De Totalmente Total
en
desacuerdo en acuerdo de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
Totalmente 0 0 12 29 34
Creo que de acuerdo
Lt esqmu De acuerdo 1 1 5 2 10
Je(:;lltretenidoy Ni de acuerdo
ni en 0 0 0 2 0 2
desacuerdo
Total 1 1 1 19 24 46
Pruebas de chi-cuadrado
Valor gl Sig. asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 17,0002 8 0,030
Razon de verosimilitudes 16,466 8 0,036
Asociacion lineal por lineal 9,505 1 0,002
N de casos validos 46

a. 12 casillas (80,0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada es ,04.

Fuente: Encuesta.

En la tabla 5 se evidencia que la cantidad de estudiantes que piensan que jugar es muy
entretenido, esta relacionado con el item mientras jugaba me senti creativo, ya que el p-
valor es menor a 0,05, por lo tanto, existe relacion entre las variables.

Este resultado coinciden con la literatura cientifica, manifestando como ciertas
actividades en las que los estudiantes se sientan comodos al relacionar directamente la
diversion (jugar es muy entretenido) con la imaginacion y el desarrollo del pensamiento

creativo (Parra-Gonzalez et al., 2020). De igual forma; (Benassi, 2019), determina que el
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potencial educativo que brinda los Escape Room, fomenta al estudiante a desarrollar
otras capacidades y habilidades para el siglo XXI. Siguiendo estos datos, encontramos
que el uso de los Escape Room como experiencia gamificada tiene influencia en el
proceso del aprendizaje cuando las actividades a la que son asignadas a los estudiantes,
mejora cuando hay compromiso, disfrute y motivacion (Morera-Huertas & Mora-Roman,

2019).

Tabla 6
Relacion entre el pensamiento creativo y la ausencia de efecto negativo.
Pensamiento Ausencia de
. efecto
creativo X
negativo
Coeﬁment_g de 1,000 -0,362"
Pensamiento creativo _corre_lauon
Sig. (bilateral) . 0,014
N 46 46
Rho de Spearman Coeficiente de .
. 1y -0,362 1,000
Ausencia de efecto correlacién
negativo Sig. (bilateral) 0,014 .
N 46 46

*. La correlacién es significativa al nivel 0,05 (bilateral).

Fuente: Encuesta.

En la tabla 6 se puede evidenciar la correlacion entre las dimensiones: pensamiento
creativo y la ausencia del efecto negativo ya que es significativa al nivel de 0.05. Este
resultado va en la linea de investigacion de (Parra-Gonzéalez et al., 2020), en la que
determina que el pensamiento critico mantiene una relacion directa con la ausencia de
efectos negativos al estar experimentando actividades gamificadas, por lo tanto, el
participante al encontrarse en un Escape Room no se siente hostil, molesto o frustrado,
esto se debe a que se sienten comodos y positivos al entretenerse en este tipo de

experiencias que son totalmente nuevas en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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PROPUESTA

De los resultados obtenidos en esta investigacion en la que los estudiantes construyen
Su propio conocimiento al dar solucion a diferentes actividades mediante el juego, surge
una propuesta que permita mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje de Biologia
celular en las diferentes Carreras de la Unidad Académica de Salud y Bienestar de la
Universidad Catdlica de Cuenca, el objetivo sera aplicar el Escape Room “Guerra Mundial
Zelula“ en los diferentes estudiantes que tengan en su plan de estudios el contenido
curricular de Biologia celular, ademas de evaluar los efectos del desarrollo del
pensamiento creativo en relacion a la diversion del juego y el dominio de los temas
propuestos, mediante la aplicacion de la escala GAMEX.

Esta propuesta contempla distintas etapas o fases, las mismas que se resumen en la

Figura 5.
* Informe de * Instrucciones
resultados. *» Resultados de
«Ventajas  del : Carrlerasd aprendizaje. * Escala GAMEX
Escape Room Involucradas « Conocimiento

* Docentes
participantes
» Contenido curricular

Socializacion Ejecucion

Figura 5: Etapas para la implementacion de la propuesta
Elaboracion: Los autores.
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Fase de socializacion: En esta fase se socializa los resultados de la investigacion a los
docentes de las diferentes Carreras de la Unidad Académica de Salud y Bienestar de la
Universidad Catdlica de Cuenca, ademas de las ventajas de la utilizacion del Escape
Room para el aprendizaje de la Biologia celular, puesto que es una metodologia activa,
novedosa y aplicable en la educacion superior para desarrollar actividades de
aprendizaje con tematicas esenciales en la adquisicion de conocimientos, habilidades y

aptitudes.

Fase de planificacion: En esta etapa el docente junto con el area académica de las
diferentes Carreras y por supuesto los docentes responsables de las asignaturas que
desean participar en la aplicacion de la propuesta del Escape Room, deben realizar un
analisis exhaustivo microcurricular de la tematica a abordar, debido a que en cada
Carrera como medicina, odontologia o enfermeria posiblemente se analice el tema de
Biologia celular, sin embargo, el fondo de esta teméatica es especifico en cada Carrera,
por lo que se deberia realizar una actualizacién del contenido y actividades del Escape
Room de acuerdo a cada area profesionalizante para que el proceso de ejecucién tenga

un alto nivel de objetividad.

Fase de ejecucién: Durante esta fase se asignan diversas actividades a los estudiantes

teniendo en cuenta tres situaciones importantes:

Instrucciones: Se debe realizar una induccidén previa a los estudiantes sobre las distintas
actividades que tendran que cumplir durante el desarrollo del Escape Room Guerra
Mundial Zelula, de igual forma que contenidos curriculares se abordaran en el transcurso
de las misiones a superar. La informacién sera tomada de la bibliografia base y

complementaria del plan de estudio de la asignatura.

924



PISTEME KOINONIA
Revista Electronica de Ciencias de la Educacion, Humanidades, Artes y Bellas Artes
Afo V. Vol V. N°1. Edicion Especial. 2022
Hecho el deposito de Ley: FA2018000022
ISSN: 2665-0282
FUNDACION KOINONIA (F.K).
Santa Ana de Coro, Venezuela

Luis Alfredo Vélez-Zamora; Janio Lincon Jadan-Guerrero; Pablo Fernando Cisneros-Quintanilla

Resultados de aprendizaje: Es fundamental considerar que los resultados de
aprendizaje seran los que adquieran los estudiantes mediante la aplicacion del Escape
Room, puesto que, al participar de esta metodologia activa promueve el trabajo autbnomo
y colaborativo, de tal forma, que puedan aplicar el conocimiento adquirido contribuyendo

al perfil profesional de cada area del conocimiento.

Conocimiento: Al aplicar esta novedosa metodologia activa lo que se pretende es
propiciar en el estudiante un aprendizaje significativo basado en el desarrollo del
pensamiento critico de una forma divertida y didactica, utilizando el juego serio netamente

de caracter educativo como un medio de aprendizaje de los conocimientos.

Fase de evaluacion: En esta etapa se recomienda utilizar la escala GAMEX, que sirve
de instrumento para evaluar experiencias gamificadas. La evaluacion del Escape Room
“Guerra Mundial Zelula” serd ejecutada por los docentes de las asignaturas en las
Carreras en las que se puede utilizar esta metodologia, los datos obtenidos se podran
comparar con los resultados de esta investigacion y asi determinar que la utilizaciéon de
los Escape Room para el aprendizaje de la Biologia celular es innovadora, didactica y

divertida.

CONCLUSIONES

Las nuevas tecnologias para el aprendizaje han motivado al cambio de la metodologia
de los docentes en la educacion superior. En atencion como se ha desarrollado a lo largo
de este trabajo y al objetivo planteado, se deja claro que disefiar un Escape Room mejora
significativamente el aprendizaje de Biologia Celular en los estudiantes del primer ciclo
de la Carrera de Bioquimica y Farmacia, siendo utilizada esta metodologia activa cada
vez mas en el ambito educativo de las ciencias como es el caso de la Biologia.

Contribuyendo al desarrollo de competencias que necesita el futuro profesional
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Bioquimico Farmacéutico al adquirir los contenidos de la asignhatura de una forma
totalmente diferente, utilizando la tecnologia que es la vanguardia en la actualidad y la
motivacion del estudiante mediante el juego, haciendo que sea el personaje principal de
la construccidn de su propio conocimiento.

Respecto a las limitaciones del estudio, es importante mencionar que se trabajé con una
pequefia poblacién. Del mismo modo no se realiz6 un pre-test y post-test, por lo que no
se puede establecer comparaciones que permitan establecer que el Escape Room es
totalmente efectivo para el aprendizaje de Biologia. De igual forma coincidiendo con la
literatura cientifica, planificar y disefiar un Escape Room para el docente es un trabajo
arduo debido al tiempo que toma su planificacion, sin embargo, al tener un disefio ya
establecido puede ser actualizado y reutilizado para futuros estudiantes de la asignatura
de Biologia.

Por otro lado, con relaciéon a lineas futuras de investigacion, se podria aplicar el Escape
Room en otras areas de las ciencias como lo es Medicina, Enfermeria, Odontologia,
Sicologia Clinica, puesto que son ciencias que dentro de su plan de estudios contempla

la asignatura de Biologia.
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