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RESUMEN: En el marco de un proceso de aprendizaje activo, se investigo el rendimiento académico a corto y a largo plazo de
los estudiantes en dos sesiones practicas de la asignatura de Histologia a las que se incorporé un escape room. Tardlsén se eval
impacto en la motivacién y la retencion del conocimiento. Los estudiantes fueron clasificados en un grupo control, qua siguié u
metodologia de ensefianza tradicional, y un grupo experimental, que participd en la actividad del escape room. Los kesaftatos re
mejoras significativas en las calificaciones posteriores a la intervencion en el grupo experimental. El estudio tamiégnezeapadn
estudiantil de la experiencia del escape room que demostré valoraciones muy satisfactorias.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion en educacion; Ensefianza de la histologia; Motivacion; Aprendizaje.

INTRODUCCION

La utilizacién de las tecnologias de la informacion pbjetivo de aumentar la motivacion intrinseca por el deseo
la comunicacién (TIC) por parte del profesorado hee conocimiento (Buckley & Doyle, 2016) y el compromiso
permitido la transformacién digital de la educaciéme los alumnos (Subt al, 2018), mejorando asi su
universitaria. En los Ultimos afios, paralelamente a &prendizaje (Brulet al, 2017).
introduccion de las TICs en nuestras vidas, los profesores
universitarios las han incorporado como herramientas enel  Es necesario que los docentes sean muy cuidadosos
proceso ensefianza-aprendizaje sirviéndose de E$a hora de introducir elementos del juego dentro del
oportunidades que suponen para acceder al conocimienimceso de ensefianza-aprendizaje, para modificar o dirigir
desarrollar habilidades colaborativas e inculcar valorescomportamiento del alumnado en el aula. Los estudiantes
positivos a los estudiantes. De hecho, el uso de estakuieren el rol de jugadores durante las experiencias de
tecnologias en los tiempos de pandemia y confinamiergamificacién y es muy relevante conocer el perfil de los
ha servido para confirmar su utilidad (Gaetial, 2021) y participantes, asi como sus intereses y motivaciones para
estan contribuyendo a transformar la ensefianza y la foramegurar el éxito de esta actividad. Para Kim (2015) existen
de relacionarse en las aulas entre estudiantes y profesoraiferentes perfiles de jugadores, que se pueden resumir entre

aquellos triunfadores natos y los socializadores. Los

En este contexto, son numerosos los autores goimeros se sienten motivados por recompensas extrinsecas,
consideran la gamificacion como una herramienta magnificamo obtener puntuaciones elevadas o proclamarse
para fomentar las interacciones interpersonales y el trabagncedores en cada reto, mientras que los socializadores
en equipo, aumentar la autonomia del alumnado y facilitaen el juego como una interaccion social y se deleitan
la comprension (Navarro-Sempetel., 2022). Eltérmino creando lazos con otros jugadores. Cuando se implementan
gamificacion se aplica al uso de dindmicas y mecanicastrategias de gamificacion en la docencia universitaria es
propias del juego en un ambiente no relacionadecuente que aparezcan jugadores con perfiles mixtos,
directamente con él, como es el caso del proceso mevidos por la recompensa y por la colaboracion entre
ensefianza-aprendizaje (Deterdigtgal, 2011), con el compafieros.
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Cuando un profesor instaura la gamificacién en sentre ellos la terminologia empleada, la complejidad de los
docencia trata de generar un ambiente en el que el alumnegtenidos, la limitacion de tiempo en la imparticién de la
esté motivado. La motivacién se ve incrementada pordaignaturay a la falta de casos practicos utilizados en clase.
descarga de dopamina que recibe el alumno cuandoPs® otra parte, el alumnado no atribuyé esta dificultad a
encuentra en un entorno ludico. Este neurotransmiseys habitos de estudio.
implicado en los circuitos de recompensa, mejora también
la memoria, el aprendizaje y la creatividad. La sensacién Por tanto, planteamos que la implementacion de un
de bienestar y placer generada por la liberacién de dopamiisgape room en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
marca la elevada predisposicion natural que tiene el $tistologia y, especialmente del tejido nervioso y la
humano al juego, por ello la gamificacidon estdistologia vegetal, representa una oportunidad para abordar
revolucionando el sistema tradicional de ensefianza ylaeomplejidad de los contenidos de la asignatura y permite
perfila como un efectivo modelo de adquisicién d& oportunidad de una mayor interaccion practica al integrar
conocimiento (Galetta, 2013). elementos y narrativas del juego. El escape room como

herramienta didactica, puede aumentar la motivacion de

En este contexto, el escape room se presenta coloe estudiantes (Martin-Gonzaletzal,, 2021), impulsada
una herramienta educativa que alinea los principios degdar el deseo de resolver un juego y completar la historia, lo
gamificacién y los contenidos de una asignatura, creanqoe puede redundar en una mayor retencidon de los
una experiencia de aprendizaje inmersiva, donde @nocimientos, una compresiéon mas profunda de la materia
alumnado resuelve acertijos mientras recibe informacigren Gltimo lugar una mejora en las calificaciones.

y aprende en un entorno tematico para lograr un objetivo

especifico, usualmente dentro de un tiempo limitado. ES#ATERIAL Y METODO

metodologia pretende transformar el aprendizaje en una

actividad que estimula, fomenta la colaboraciéon, @&articipantes. Los participantes fueron entre 40-47

pensamiento critico y la aplicacién practica de losstudiantes matriculados en la asignatura de Histologia del

conocimientos adquiridos. Ademas, se trata de una activid@undo curso del Grado de Biologia, distribuidos en 3

que es capaz de seducir a cualquier tipo de jugador, degdgpos. Se informé al alumnado de su inclusion en este

aquellos triunfadores movidos por una recompensstudio.

extrinseca hasta los participantes que Unicamente buscan

colaboracién con otros jugadores como forma d@onfiguracion de las préacticas de laboratorio.La

interaccién social. efectividad de la experiencia docente se comprobé en dos
practicas de la asignatura: tejido nervioso e histologia

Un elevado numero de autores han valoradeegetal. Se eligieron estas areas porque, como hemos
positivamente el uso del escape room en la ensefanzad@entado, en estudios previos (Gaetfal, 2019) fueron
materias muy diversas dentro de la enseflanza superimmsideradas por el alumnado como préacticas de mayor
aumentando la motivacién y la autonomia en el aprendizaéicultad que el resto de los contenidos. Cada grupo
de las mateméticas (Cabretaal, 2020), la enfermeria y desempefié de manera alternativa, el rol de grupo control o
la medicina (Cotnegt al, 2018; Browret al, 2019; Kinio grupo experimental, actuando siempre como grupos
etal, 2019) en farmacia (Cain, 2019) entre otras (Veldkangxperimentales dos de los tres grupos y un grupo como
et al, 2020). control.

La histologia es el estudio de la estructura La préactica tradicional consistié en una explicacién
microscopica de los tejidos de animales y plantas. t&drica seguida de la visualizacién y reconocimiento de
aprendizaje de esta materia, en cursos de ciencias y ciene&tsucturas histolégicas a través del microscopio, a partir
de la salud, presenta desafios en el alumnado; sobre tatkopreparaciones proporcionadas por el profesor, en el caso
en su proceso de comprension y asimilacion y en d& tejido nervioso, y de preparaciones realizadas por el
identificacion correcta de las estructuras en laaumnado ademas de las proporcionadas por el profesorado
preparaciones (Garoétal, 2019; Taubeet al, 2021). En en la practica de tejidos vegetales.
relacion con las dificultades de aprendizaje de la asignatura
Histologia impartida en el Grado en Biologia, Gaetia. Disefio del escape roonkl juego se desarrollé con el
(2019), hallaron que todos los contenidos presentabprmgrama de presentaciones de Microsoft PowerPoint 2016
dificultades en el aprendizaje de la asignaturgor su facilidad de uso y capacidades graficas. Las
especialmente el tejido nervioso y la histologia vegetal. Lasagenes de los personajes y los escenarios fueron creadas
autoras atribuyen esta dificultad a muy diversos factorexyn el modelo de inteligencia artificial DAGLE-3
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(OpenAl, 2023). Los recursos musicales se seleccionarén ambos casos se utilizé la plataforma Quizizz (2023).
de Pixabay, una plataforma que proporciona acceso gratuituss cuestionarios fueron especificamente disefiados para
a medios audiovisuales libres de derechos de autor. €se estudio, eran de caracter voluntario y no tenian efecto
crearon algunos videos con la herramienta In Video Ain la calificacion final del alumnado en el examen. Cada
Video Maker, una herramienta de inteligencia artificial querueba constaba de 10 preguntas de eleccion multiple con
permite la produccién de contenido audiovisual. cuatro opciones de respuesta en cada una. Para evaluar la
efectividad de las practicas, se compararon las
La narrativa del juego se centré en un laboratoricalificaciones promedio obtenidas en los pretest y postest,
abandonado, donde los estudiantes debian resolver acertgwdo en los grupos control como en los experimentales.
para escapar y descubrir los secretos de las investigacioAdemas, se realizé un andlisis de la retenciéon del
gue se estaban realizando en el laboratorio. El laboratocionocimiento a largo plazo del efecto del escape room
se dividio en dos departamentos, cada uno correspondiegdecativo. Para ello, se han comparado las calificaciones
a una semana de practicas: el Departamento de Histologéalos estudiantes en las preguntas del examen final
del Tejido Nervioso y el Departamento de Histologidirectamente relacionadas con cada sesidn practica,
Vegetal. La introduccién de la historia al comienzo de cadiiferenciando entre aquellos que pertenecian al grupo
sesion cred un ambiente inmersivo para el escape rooncontrol y al grupo experimental. Dicho examen se realiz6é
entre 3 y 35 dias después de la practica.
Cada departamento estaba dirigido por un personaje
ficticio o histérico relacionado con el tema, como por Los datos de las calificaciones se analizaron en
ejemplo la Dra. Micro en histologia del tejido nervioso (Figgraficos de barras representando la media y el error estandar
1A) y Robert Hooke, Hugo Von Mohl y Andreas Franzle la media para cada grupo y cada sesién de practicas,
Wilhelm Schimper en histologia vegetal (Fig. 1B). Estogermitiendo una comparacion visual directa entre los grupos
personajes guiaban a los estudiantes durante el juegontrol y experimentales. Para comparar las medias de
presentando acertijos y facilitando el aprendizaje. grupos con distribuciéon normal, se aplicé la prueba t de
Student. Cuando los datos no seguian una distribucion
La resolucion de los rompecabezas proporcionalparmal, se recurrié a la prueba de suma de rangos de Mann-
objetos como los microscopios o claves numéricas qW¢hitney. Para determinar diferencias entre grupos, se utilizé
permitian acceder, dentro del PowerPoint, a locacionek analisis de varianza (ANOVA). Las diferencias
ocultas con cédigos QR asociados a esquemas, imagesszecificas de medias entre pares de grupos se analizaron
histoldgicas y material de estudio adicional. mediante la prueba de Tukey. El software utilizado para
llevar a cabo los andlisis fue el GraphPad Prism versién 9
Evaluacién del rendimiento y la satisfaccionCon el fin  (Graph Pad Software Inc., La Jolla, CA, USA).
de evaluar tanto el conocimiento previo del alumnado como
los resultados de aprendizaje, se implementaron dos Adicionalmente a los analisis estadisticos, se
cuestionarios: uno para su realizacién previa a tacogieron opiniones de los estudiantes sobre la experiencia
experiencia, pretest, para evaluar los conocimientos previed escape room mediante una pregunta; “Valora de 0 a 4
del alumnado. Otro cuestionario, postest, para evaluar lasexperiencia de aprendizaje” puntuando de 0 (menor
resultados de aprendizaje tras la realizacion de la actividadtisfaccion) a 4 (mayor satisfaccion).
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RESULTADOS

Impacto del escape room en el rendimiento académico calificaciones del pretest de 5%8,33 al postest de 8,18
inmediato. El nivel de conocimientos previos de 10s0,33 puntos (p<0,0001), al igual que el grupo control en el
estudiantes referentes a los contenidos sobre el tejidee, las calificaciones mejoraron de 570,37 a 8,18&
nervioso y vegetal, valorados con los pretest, no revelar@i35 (p<0,001). Estas diferencias fueron estadisticamente
diferencias significativas entre grupos control y experimentaignificativas en ambos casos, pero con una mejoria mayor
(p >0,05; Figs. 2Ay 2B; Pretest), Tras el desarrollo de Bn el caso del grupo experimental.

sesion préactica sobre el tejido nervioso (Fig. 2A), el grupo

control mostr6 un aumento en las calificaciones, entre el

pretest y el postest, con una media que fue det5)]80 a Efectos a largo plazo del escape room en el rendimiento
6,57+ 0,58 puntos, sin diferencias significativas (p=0,2121}le los estudiantesEn las preguntas del examen relacionadas
en contraste, el grupo experimental exhibié una mejora m@@n el tejido nervioso (Fig. 2A), el grupo control obtuvo

pronunciada y significativa, de 5,810,32 a 7,36 0,34 una media de calificacion de 3,68,66, mientras que el
(p<0,01). grupo experimental alcanzé una puntuacion

significativamente mayor de 6,850,36 (p<0.001).

Con relacién a la practica de histologia vegetal (Fig.
2B) el grupo experimental mostré un incremento en las  En las preguntas del examen final relacionadas con
el tejido vegetal (Fig. 2B), el grupo experimental super6 al
— VEGETAL control, obteniendo una mgdia de 749,43
N ns en comparacién con la media de 4150 del
— ' grupo control (p<0,01).

%k %k %k %k %k %k
ns * %

= Control
8 ’_‘ |_| 8 ’—‘ |—‘ = Bxperimental Satisfaccion de la experiencia educativdos
estudiantes mostraron una alta satisfaccion en

las sesiones practicas de tejido nervioso y tejidos
4 vegetales (Tabla 1). Las valoraciones
24 "Excelente" predominaron conun 52 %y 78 %
respectivamente. Ademas, la préactica de tejido

& & & F I T nervioso recibiéo un 30 % de calificaciones
A & & B «C & < "Buena"y 15 % "Muy Buena", con solo un 3 %
Fig. 2. Rendimiento a corto plazo de los estudiantes en las dos sesiones practi@s Regular”. En tejidos vegetales, ademas del
de A) tejido nervioso, y B) histologia vegetal. Las diferencias estadisticas €4t0 porcentaje de "Excelente”, un 19 % la
indican como “ns” (no significativo) o significativo (asteriscos; ** P < 0,01; calificé como "Muy Buena" y un 4 % como
*** P < (0,001; **** P < 0,0001). "Muy mala".

Calificacion
Calificacion

NERVIOSO VEGETAL

%k %k

%k k%
8 8 Tabla I. Valoracién de las practicas por parte del alumnado
§ " ‘ ;§ o (porcentaje de alumnos).
8 8 —_1 Valora de 0 a 4 laqeriencia de
£ 4 I E 4 | aprendizaje. (0, muy mala; 1, regular; 2,
o L o buena; 3, muy buena; 4 exeste).
29 29 VALORACION NERVIOSO (%) VEGETAL (%)
0 . 0 - Muy mala 0 4
<& & & & Regular 3 0
S & & & Buena 15 0
A & B & Muy buena 30 19
Excelente 52 78
Fig. 3. Rendimiento a largo plazo entre ensefianza tradicional y n=33 n=27

experimental en A) la practica de tejido nervioso y B) histologia
vegetal. Las diferencias estadisticas se indican como “ns” (no
significativo) o significativo (asteriscos; ** P < 0,01; *** P <0,001).
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DISCUSION

Son numerosos los estudios que avalan las La utilizacion de escape room podria disminuir la
metodologias activas frente a la ensefianza tradiciog@rga cognitiva extrinseca al utilizar una presentacion
(Garciaet al, 2013, 2021; Del Pilar y Morchén, 2022). Elatractiva de los contenidos, y la carga cognitiva pertinente
objetivo de esta experiencia ha sido el aprendizaje de forprdria verse aumentada al permitir una mayor interaccion
ludica, pero, sobre todo, conseguir un aprendizaje actidel alumnado con el material de aprendizaje. Por dltimo,
en donde el alumnado sea el centro del proceso ensefiaii¥erementar las oportunidades de la interaccion entre
aprendizaje a diferencia de la ensefianza tradicional. eatudiantes y profesores, podria contribuir a superar
implementacién del escape room como herramienta endidicultades en el aprendizaje. En nuestra opinion, el
ensefianza de la histologia mostré un impacto positivo @amponente social y colaborativo del escape room, donde
el rendimiento académico del alumnado, asi como uls estudiantes deben trabajar en equipo para resolver
valoracioén positiva de la experiencia. desafios, puede haber contribuido a una comprensién mas

profunda del material (Bet&d al, 2013) y, de esta manera,

Aunque la implementacion del escape rooreforzar el aprendizaje y facilitar la retencion a largo plazo.
demuestra una mejora significativa de las calificacionesf@emas, todos los discentes mostraron una satisfaccion
corto plazo entre el pretest y el postest, las consecuendfygy alta, lo que pudo afectar a su motivacion.
mas importantes de este estudio son los resultados de
aprendizaje a largo plazo obtenidos al comparar las  Aunque nuestro estudio aporta evidencia
calificaciones del alumnado en el examen que evalta Eignificativa sobre los beneficios del escape room en la
resultados de aprendizaje de todos los contenidos deefsefianza de la histologia, presenta ciertas limitaciones.
asignatura y que se realizé entre 3 y 35 dias después déna de ellas es el tamafio relativamente pequefio de la
experiencia. Estos resultados demuestran la efectividadrdgestra, que podria limitar la generalizacion de los
la metodologia del escape room en areas de conteniggultados. Futuras investigaciones podrian examinar como
consideradas complejas por parte del alumnado (Gairciglistintos disefios de escape room influyen en diversas areas
al., 2019), que contribuyen a una comprension mas duradigenaticas, investigar la relacion a largo plazo entre la
y profunda del material impartido y apoyan la nocién dgamificacion y el rendimiento académico en otras
que la motivacion intrinseca y el compromiso mejorad@jsciplinas como la medicina, enfermeria o nutricion. Otra
impulsados por enfoques ludicos, son cruciales para limitacion importante de las TICs en la educacion es que
aprendizaje efectivo (Alsawaier, 2018; Alonetral, 2019; Su correcta implantacion depende del interés y la formacion
Navarro-Semperet al, 2022). de los docentes, tanto a nivel instrumental como

pedagoégico. Es de vital importancia que el profesorado

La gamificacion, al presentar la informacion en utenga una cierta formacion para ofrecer una actividad bien
contexto practico y relevante, podria haber ayudado a Rgiructurada y conseguir unos resultados de aprendizaje
estudiantes a establecer conexiones mas fuertes entrédacuados. Por otra parte, es dificil cubrir todos los
teoria y su aplicacion, al aumentar el compromiso de légntenidos de la asignatura con este tipo de actividades
discentes en la resolucion de las tareas propuestas (Maréiado el elevado consumo de tiempo que requieren en su
Gonzélezet al, 2021). La mejora en los resultados d@reparacion. Por Gltimo, suele haber resistencia al cambio
aprendizaje también puede deberse a que las metodologiagetodologia, por parte del alumnado, la cual disminuira
activas y el trabajo en equipo mejoran el clima afectivprogresivamente a medida que su uso se vaya haciendo
aumentan la motivacion y favorecen la ensefianza guiggineralizado en todas las etapas educativas.

(Garciaet al, 2021). Por otra parte, las investigaciones

sobre la teoria de la carga cognitiva demuestran que ©@NCLUSION

métodos de ensefianza son més efectivos cuando se utilizan

métodos de ensefianza modelada y guiada (Sweller, 2011).  En conclusion, los resultados demuestran que esta
Segun esta teoria, durante el aprendizaje se identifican tiegfodologia ludica no solo mejora las calificaciones de

formas diferentes de carga cognitiva (Retasl, 2004): a) los estudiantes a corto plazo, sino que también contribuye
la carga cognitiva intrinseca, la dificultad inherente al prop# una mayor retencion de conocimientos a largo plazo,

material, b) la carga cognitiva extrinseca o ineficagspecialmente en areas complejas como el tejido nervioso
generada por la forma en que se presenta el material y §li@ histologia vegetal. Estos hallazgos resaltan el potencial
no ayuda al aprendizaje, y c) la carga cognitiva pertinerfie la gamificacion para superar algunos de los desafios
o efectiva, es decir, los elementos que ayudan Riiopios del aprendizaje de disciplinas cientificas complejas,
procesamiento de la informacion y mejoran el aprendizajefreciendo un enfoque mas atractivo y participativo.
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