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RESUMEN

Se analizé la flexibilidad de la estrategia y la reaccion de los estudiantes entre la clase
tradicional y el Escape Room en la ensefianza de la Cariologia en los estudiantes
universitarios. La metodologia fue descriptiva de corte transversal, para la recoleccion de
datos cualitativos se emple6 una ficha de observacion y su andlisis se realiz6 a través de
la prueba T de Student Resultados demuestran que tanto la flexibilidad de la estrategia,
asi como el comportamiento de los estudiantes obtuvieron puntuaciones muy buenas en
ambas estrategias, pero fue superior en el Escape Room Conclusién. Se debe mencionar
gue la aplicacion del Escape Room permite un trabajo en equipo, motiva en clase, pero
se requiere de una planificacion, disefio y ejecucion para que pueda ser efectivo en su
ensefianza aprendizaje.

Descriptores: Método de ensefianza, educacion, juego educativo. (Tesauro UNESCO).

ABSTRACT

The flexibility of the strategy and the reaction of the students between the traditional class
and the Escape Room in the teaching of Cariology in university students were analyzed.
The methodology was descriptive of transversal cut, for the collection of qualitative data
an observation sheet was used and its analysis was performed through the Student's t-
test Results show that both the flexibility of the strategy, as well as the behavior of the
students obtained very good scores in both strategies, but it was superior in the Escape
Room Conclusion. It should be mentioned that the application of the Escape Room allows
teamwork, motivates in class, but it requires planning, design and execution so that it can
be effective in its teaching and learning.

Descriptors: Teaching method, education, educational game. (UNESCO Thesaurus).
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INTRODUCCION

Desde el afio 2019 la educacion, estrategias didacticas, innovacion son sindbnimos debido
al COVID-19, que causo el cierre de los centros educativos, esto generé que los docentes
busquen capacitarse, modernizando sus metodologias de ensefianza, donde la
investigacion y actualizacion juegan un papel fundamental (Vega-Lebrun et al. 2021), en
relacion a esto las Naciones Unidas [ONU] (2020), coinciden, que se debe redisefiar la
educacion partiendo por los sistemas educativas que hagan frente a los nuevos desafios
hasta el afilo 2030. Esta es la realidad de todo el sistema educativo incluido el Ecuador,
donde mantener la calidad de la ensefianza- aprendizaje y la motivacidén se ha convertido
en un reto.

De igual manera otros organismos internacionales recomiendan en la educacion, el
manejo de herramientas tecnoldgicas como las estrategias digitales asi pues el Instituto
de Estadistica de la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia
y la Cultura [UNESCO] (2013) sefiala que alrededor de 38 paises de Latinoamérica y el
Caribe han utilizado herramientas tecnolégicas en la educacion y tan solo 9 paises aun
estan en proceso de adaptacion. Por otra parte (Rosales-Nieto & Cerbone, 2020), invitan
a los organismos responsables de la educacion superior a innovarse a través de la
adaptacion de nuevos recursos pedagogicos que ayuden a los docentes a brindar una
educacion mas tecnolégica.

En relaciéon con ello, en el Ecuador, la Ley Orgénica de Educacion Superior [LOES], en
su Art. 350 sefiala que las unidades de educaciéon superior deben formar profesionales
capaces de solucionar los problemas del pais, para ello deben recurrir al empleo de la
tecnologia, la investigacion, innovacion entre otros. Cabe destacar que las carreras de la
salud entre ellas la carrera de Odontologia al ser practica, necesita una educacion
continua, dirigida a los docentes, para que integren nuevas estrategias didacticas para

optimizar el proceso de aprendizaje en la educacién superior (Torres et al. 2021).
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Se puede concluir que la educacion superior en el Ecuador ha cambiado de una
educacion presencial a la hibrida o virtual, esto exigio al sistema educativo a innovarse a
través de la aplicacion de entornos virtuales que vinculen a los docentes con los
estudiantes esto segun (Garcia-Aretio, 2021). De igual forma la Secretaria de Educacion
Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacién [SENESCYT] (2021), manifiesta que “nuestro
compromiso es con los jévenes del pais; por ello, buscamos ampliar la oferta académica
y potencia la educacién técnica y tecnolégica, que ofrece carreras nuevas, innovadoras
y pertinentes y la formacién de un talento humano articulado a la demanda productiva del
Ecuador” (p.7). Por ello la ensefanza aprendizaje debe ser mas integrada y flexible.

En este contexto la (secretaria Consejo Académico Universidad Catolica de Cuenca,
2016), manifiesta que los docentes son el pilar fundamental en la ensefianza de
conocimientos tedricos-practicos, necesarios para resolver los problemas, es claro los
esfuerzos de los docentes al tratar de incorporar la tecnologia para un mejor aprendizaje.
Asi la carrera de odontologia al tener una formacion netamente practica ha empleado
otros recursos como la simulacién. Por su parte, (Garcia-Aretio, 2021), menciona, a la
gamificacion como estrategia didactica, que favorece a la motivacion y mejora el
aprendizaje de los estudiantes. Al igual que (Martin-Parraga et al. 2021), reconocen que
el uso de la gamificacion desarrolla habilidades y destrezas que aportan a educacion de
calidad.

De esta manera la educacion superior debe estar constantemente innovando sus
recursos didacticos aplicados al aprendizaje, esto motiva al docente a salir de su zona de
confort, asi lo afirman autores como (Lathwesen & Belova, 2021), refiriéndose que el uso
del Escape Room crea espacios atractivos para los estudiantes, fomenta el trabajo en
equipo, la motivacién e interaccion, el aprendizaje depende del conocimiento de la
catedra y manejo del recurso. Es asi como la investigacidon y actualizacion docente son

la base para el cambio en la ensefianza.
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Por consiguiente, los espacios educativos deben ir incrementandose, con el apoyo de
estrategias metodolégicas como la gamificacion, esto con el objetivo de mejorar las
percepciones de los estudiantes. Asi lo menciona, (Pegalajar-Palomino, 2021), en su
estudio donde realizé un andlisis sobre la percepcion del estudiante universitario ante
las experiencias desarrolladas durante la aplicacion de estrategias didacticas digitales
basadas en gamificaciébn. Aqui se reconoce la necesidad de la actualizacién constante
del docente para implementar estos recursos en el aula, este trabajo es importante para
el personal docente universitario que busca iniciar la practica de esta metodologia
innovadora, Sin embargo, debido a la escasez de estudios que trabajen sobre
gamificacién digital Por ello se debe incentivar a continuar investigando las percepciones
del profesorado sobre la aplicacion de recursos didacticos que desarrollen estrategias de
gamificacién en el aula universitaria.

En relacion a lo expuesto anteriormente, las metodologias educativas requieren una
innovacion de acuerdo a las necesidades del nivel de educativo en el que se encuentre
el estudiante, asi lo demuestra (Corchuelo-Rodriguez, 2018), en su articulo al reconocer
que las clases deben ser atractivas que capturen el interés de los estudiantes para ello
se recomienda la gamificacion como estrategia didactica que incremente la motivacién y
facilite la interaccion con el docente, se destaca en su disefio elementos como dinamicas,
y mecanicas del juego que permiten explorar y descubrir las interacciones incluidas en el
recurso. Los resultados muestran un alto nivel de aprobacién en cuanto a la motivacion
para el aprendizaje y ayuda a la construccién dinamica de la catedra.

Por lo expuesto anteriormente, este estudio busca analizar la flexibilidad de la estrategia
y la reaccion de los estudiantes entre la clase tradicional y el Escape Room en la
ensefianza de la cariologia. Los resultados permitiran crear un nuevo entorno educativo
que facilite el aprendizaje en las aulas mas dinamico que permita interactuar entre

compaferos de clase y el docente.
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Escape Room Educativo

Es importante partir desde un andlisis sobre la educacion tradicional por ello (Galvan-
Cardoso & Siado-Ramos, 2021), en su estudio analizaron la educacion tradicional como
un modelo de ensefianza centrado en los educandos. La conclusion fundamental fue que
es necesario construir en los alumnos una conciencia donde la educacion sea una parte
significativa en su vida, asi ello podréa entender el significado de lo que estan aprendiendo.
Los estudiantes actualmente estdn mas conscientes de la realidad social y general del
mundo. Por ello, la educacién no puede ni debe ser considerar como lo era en el pasado,
independientemente si ese modelo funcionaba o no, ya que era una perspectiva, por esto
debe existir una innovacion en la educacion de acuerdo con la nueva realidad de los
estudiantes.

De acuerdo con lo anterior (Makri, et al. 2021), luego de una revisién cientifica meticulosa
sobre las ultimas tendencias tecnoldgicas del Escape Room educativo llamados también
salas de escape digitales, ellos manifiestan que su aplicacion en el aula de clase mejora
los resultados de aprendizaje en la modalidad virtual ademas de informar sobre los
procesos de planificacion y disefio, el mismo que debe estar de acuerdo a estrategias
pedagogicas que aseguren un correcto proceso de ensefianza- aprendizaje. Dentro de
los hallazgos mas valiosos se destaca que la informacién recopilada puede favorecer a
una variedad de areas entre ellas esta, campo educativo, investigadores del area de la
educacion, programadores de juegos educativos, profesores, autoridades institucionales,
académicos y todo el personal que se relaciones con el campo educativo, que buscan
mejorar la forma de ensefar innovando los procesos educativos para obtener una
educacion donde el estudiante aprenda con mayor facilidad.

Algunos autores como, (Sierra-Daza & Fernandez-Sanchez, 2019), manifiestan que el
Escape Room, se popularizé en Europa luego de originarse en Japon en el 2007, recurso
didactico que incluye elementos de juegos en forma de piramide, identificando en él

componentes dinamicos que ayudan a resolver el juego y componentes mecanicas que
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permite progresar en el juego, los participantes deben resolver los retos, entre sus
componentes estdn elementos del juego como los avatares, regalos entre otros. En
cuanto a las caracteristicas se puede mencionar que las estrategias de gamificacion
promueven un aprendizaje eficiente, mejora su interaccion en el aula, existe una
motivacion constante y mejora el rendimiento académico.

Al respecto, (Gémez-Urquiza, 2019), en su trabajo menciona que el Escape Room, ha
tomado protagonismo en los ultimos afios, por ser un recurso divertido y motivador, esta
estrategia didactica mantiene atrapados a los participantes en una aula digital, para poder
liberarse deben cumplir las pruebas, puzles, buscar objetos, acertijos en grupo y todos
los componentes estan relacionados con el contenido tedricos-practicos de la cétedra, el
namero de integrantes del grupo maximo son 5 y en algunas excepciones pueden ser 6.
El objetivo es liberarse en el menor tiempo posible. Por lo expuesto anteriormente y en
base a la evidencia cientifica la incorporacion de estrategias didacticas en los salones de
clase motiva a los estudiantes a alcanzar sus propésitos académicos, promoviendo el
trabajo colaborativo, asi como el pensamiento critico fundamental para que sean capaces
de resolver los problemas de su comunidad

De igual manera (Molina-Torres et al. 2021), mencionan que el Escape Room permite
desarrollar en los estudiantes trabajo en equipo, pensamiento creativo, comunicacion,
control emocional, asi como el liderazgo, esta estrategia entrega recompensas al grupo
que termine correctamente, esto incentiva la competencia sana.

Por otro lado, (Abreu-Alvarado et al. 2018), mencionan que en el proceso de ensefianza-
aprendizaje el estudiante constituye el centro de atencién y los docentes son los
facilitadores del saber, los alumnos deben crear sus conocimientos a través de la
investigacion, experiencias y sus analisis para ello requieren el intercambio de criterios
con sus pares y el profesor. Por esto que los estudiantes deben conocer la teoria, leyes
y conceptos de los temas del silabo de su céatedra, esto permitird que el estudiante

obtenga un aprendizaje significativo.
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De igual manera, (Gonzalez-Fenoll & Imbernon-Pérez, 2021), evaluaron la aplicacion del
Scape Room partiendo desde un disefio atractivo que permita crear espacios inclusivos
para desarrollar actitudes positivas en los estudiantes como la motivacion, fomentar la
competencia. Los resultados demuestran que un disefio innovador ayuda a mejorar la
motivacion , desarrolla la competencia sana, ademas fomenta una mayor colaboracion
al mismo tiempo que promueve la atencion y el interés para desarrollar esta estrategia
didactica (Scape Room). También ayuda al aprendizaje significativo atrves de la
exploracion , investigacion que son parte de los elentos que integran en el Scape Rom.
De forma semejante varios estudios han demostrados en la actualidad que las estrategias
metodoldgicas en base a la gamificacién como el Scape Rom son consideradas efectivas
para mejorar el rendimiento de los estudiantes, en este sentido, (Fuentes-Cabrera et al.
2020). Realizaron un estudio comparativo de la clase tradicional frente al Escape Room
y sus resultados comprueban que tanto el rendimiento académico como la actitud de los
estudiantes frente a la innovacion educativa Sala de Escape tuvo un impacto positivo,
principalmente porque es una herramienta digital atractiva que permite trabajar en equipo,
facilitando el proceso de aprendizaje en comparacion a la clase tradicional.

Las aulas de clase deben innovarse o transformarse y el recurso que contribuye a este
cambio es la estrategia didactica Escape Room, es considerada una herramienta
innovadora que facilita el aprendizaje, pues el estudiante tiene un tiempo establecido para
desarrollar la actividad, ademas favorece a la creacion de espacios libres donde el
estudiante es responsable de su desempefio, sacandolo de la sala de clase tradicional,
el trabajo colaborativo y en equipo mejora su retroalimentacién de conocimientos porque
todos investigan y empuja a los estudiantes a participar en el juego creando lazos de
amistad.

Para concluir, (Anzelin et al. 2020), manifiestan que el aprendizaje involucra
necesariamente las emociones es decir que existe una relacion de los sentidos subjetivos

tanto de los alumnos que aprenden como del docente que ensefia, por ello es importante
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gue la organizacion sea constate en el tiempo y el espacio, componentes indispensable
para el desarrollo humano en la educacion, este analisis demuestra que para asegurar el
aprendizaje y la ensefianza debe existir la organizacion y planificacion por parte de los
académicos.

En otro contexto, (Condori-Chipana, 2021), menciona, que el uso de estrategias didactica
en la educacion superior permite integrar los contenidos tedricos- practicos y puede ser
aplicado desde la introduccion, proceso o analisis de su trabajo a demas constituye una
valiosa herramienta para la retroalimentacion, promueve la participacion de los
integrantes del grupo. Algunos elementos dentro de las estrategias son: métodos de
casos, aprendizaje basado en problemas, método de proyecto, debate, simulacién, juego,
investigacion, preguntas, etc., la aplicacion adecuada de las técnicas permitira el
desarrollo de las habilidades, actitudes y valores.

Finalmente, (Campusano & Diaz, 2017), exponen que la “Estrategia didactica: Son
procedimientos organizados que tienen una clara formalizacion/definicion de sus etapas
y se orientan al logro de los aprendizajes esperados. A partir de la estrategia didactica,
el docente orienta el recorrido pedagdgico que deben seguir los estudiantes para
construir su aprendizaje” (p.2), ademas presenta dos caracteristicas, uno el profesor es
el facilitador y el estudiante el pilar de su propio aprendizaje, dos se requiere de
experimentacion de la estrategia para su apropiacion.

Finalmente, (Torres-Forero, 2019), hace un analisis sobre las estrategias didacticas
aplicadas en el aula, resaltando la importancia del rol del docente, en la organizacion de
su metodologia, contenido asi como su planificacion son necesarios para que el
estudiante pueda construir su conocimiento, esto dependera del estilo de aprendizaje:
cognitivo visual o kinestésico, que buscan que el estudiante forme su aprendizaje de
forma autbnoma y responsable. Como conclusion el uso de estrategias didacticas genera

un aprendizaje activo- dinamico.
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Escape Room como recurso que favorece a la Ensefianza — Aprendizaje

En este sentido la gamificacion ha sido empleado como estrategia didactica para mejorar
el aprendizaje de los estudiantes como el uso del Escape Room, este analisis se realizd
con la busqueda de informacion en bases cientificas como Redalyc, Scielo, Dialnet,
Scopus, documentos internacionales, ademas de tesis de doctorado y maestria, las
palabras claves fueron: gamificacion, Escape Room, ensefianza-aprendizaje, se incluyé
articulos en espanol e inglés desde el afio 2016 al 2021.

En este contexto los estudios demuestran que la aplicacion de recursos digitales motivan
a los estudiantes a trabajar en equipo, autores como (Roig-Vila, 2019), Espafa,
realizaron un estudio descriptivo con la participacion de 143 estudiantes, 105 mujeres y
38 hombres, con edades entre los 19 afios y los 46 afios, aqui se analizé 3 dimensiones
tales como motivacion, aprendizaje y evaluacion del Escape Room, sus resultados
reportaron una mayor aprobacion en el item “fomenta el aprendizaje” con un 85%,
seguido muy cerca por el item “motivacion” con un 83% y por ultimo el item de “evaluacion
“con un 25% al considerar que no cumple su nivel de satisfaccion. Por ello la educacion
debe adaptarse a la era digital.

De igual modo, (Voloshynov & Shmeltser, 2020), en Ucrania realizaron un estudio donde
compararon el aprendizaje tradicional y el aprendizaje mediante el uso del Escape Room
digital, los participantes debian tener conocimientos del entorno educativo, eran un total
de 120 cadetes hombres de entre 17 y 19 afios, de segundo afio de la Academia Maritima
Estatal de Kherson, los datos revelaron un aumento en el aprendizaje en 10% y el éxito
en un 20%.Se puede comprender que la educacion contemporanea ha demostrado que
la actualizacion en la ensefianza tiene efectos positivos en el aprendizaje de los
estudiantes.

Asi también las estratégicas didacticas aplicadas en la educacion superior requieren de
un analisis posterior a la aplicacion del Escape Room, Kahoot, etc., esto para determinar

de qué manera pueden aportan en la ensefianza- aprendizaje. Asi (Lépez-Secanell &
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Ortega Torres, 2020), Espafa, realizaron un estudio descriptivo en estudiantes de las
carreras de Educacién Fisica y Tecnologia con un total de 57 estudiantes y se aplico un
test post en formato Google Forms formado por 6 preguntas de opcion multiple y 4 de
respuesta abierta, donde los estudiantes evaluaron la ejecucion practica del Escape
Room y su utilidad didactica, los resultados indican una aceptacidon como experiencia
didactica, ademés de favorecer al aprendizaje.

En el mismo contexto, (LOpez-Belmonte et al. 2020), mencionan que la educacion actual
estd innovandose sobre todo en la busqueda de nuevas estrategias que mejoren los
procesos de ensefianza — aprendizaje. La clase tradicional puede ser monétona y causar
desmotivacion en el estudiante. Por ello la innovacién puede ser a través de la integracion
de estrategias de gamificacion como el Escape Room. Su estructura permite a los
participantes resolver problemas, navegar y explorar el contenido de este, para apoyarse
contaran con pistas, mapas. El objetivo es divertirse mientras aprenden. Los resultados
revelan que durante la aplicacion del Escape Room, se fortalecio el trabajo en equipo, la
motivacion, el compromiso entre estudiantes, ademas no presentaron efectos negativos
para aprender al intentar escapar de la habitacion a diferencia de la clase tradicional.

De igual manera, (Gordon et al. 2019), en su estudio mencionan la importancia de crear
espacios donde exista motivacion para trabajar en equipo. Esta investigacién analizo las
percepciones y experiencias de los alumnos al trabajar en equipo y participaron un total
de 127 estudiantes. Todos los equipos trabajaron en el Escape Room Los resultados
demostraron que el equipo se fortalecié gracias a los talentos individuales de sus
integrantes ademas se evidencio percepciones positivas de los estudiantes sobre el
trabajo en equipo. Definitivamente la participacion de los estudiantes debe ser activo
siendo protagonistas de su educacion por ello se debe trabajar en equipo para fortalecer
sus conocimientos.

Siguiendo el mismo contexto pero a nivel regional, se observa que la aplicacion de estos

recursos didacticos han tenido un impacto positivo asi, autores como (Reyes-Cabrera &
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Quifionez-Pech, 2020), en México realizaron un estudio para comprobar si el uso del
Escape Room aplicado en educacion a distancia puede ser considerado como una
estrategia educativa innovadora, para ello se evaluaron los diarios reflexivos de los
estudiantes, como resultados se destaca respuestas positiva en el aprendizaje, el
desarrollo, la motivacién y el trabajo en equipo. Estos datos son un incentivo para seguir
actualizando la forma de educar sin diferenciar la modalidad de estudio.

Continuando con el tema, otro estudio desarrollado por (Lima et al. 2020), en Brasil,
presentaron un disefio Escape Room ,detallando claramente cada una de sus fases de
elaboracion asi como su aplicacién en una escuela secundaria, el total de participantes
fue de 36 estudiantes y la duracion de este recurso fue de 30 minutos, los resultados
evidenciaron que su desarrollo pudo enriquecer el aprendizaje de los docentes y
estudiantes, entre sus observaciones esenciales esta la necesidad de capacitar en las
metodologias didacticas a los docentes y asi asegurar una integracién adecuada de los
contenidos al recurso para que puedan ser resueltos correctamente por los estudiantes.
Para concluir con los estudios regionales autores como (Kinio et al. 2019), en Canada,
presentaron su investigacion basada en el disefio y la evaluacion del Escape Room
dirigido al Centro de Habilidades y Simulacién de la Universidad de Ottawa en el Hospital
de Ottawa. Los participantes fueron estudiantes de la carrera de medicina, con un total
de 13, el desarrollo de esta estrategia se realiz6 en grupos de 3 a 4 estudiantes y sus
resultados demostraron que la mayoria manifestd que esta estrategia motivo su trabajo
en grupo y favorecio a la consolidacion de conocimientos que habian revisado en clases.
En cuanto a estudios nacionales sobre el uso recursos digitales, varios autores
manifiestan que estas metodologias aplicadas en la enseflanza- aprendizaje se
acrecentd desde la pandemia causada por el COVID-19, asi (Garcia-Morena, 2020),
analizé del uso del Escape Room como recurso didactico en matematicas para establecer
si el aprendizaje favorece a la integracién social, ayuda al trabajo en equipo y crea clases

interactivas. En el estudio participaron 23 estudiantes, aplicando un software con una
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duracion de 2 horas. Los resultados demuestran una experiencia enriquecedora,
divertida, formativa y constructiva que promueve el trabajo en equipo, se debe considerar
el tiempo, numero de integrantes del grupo.

Contribuyendo con este analisis, (Hernandez, 2021), analiz6 como promover la
investigacion en los estudiantes, para ello disefioé un recurso de gamificacién y conté con
la colaboracién de 37 estudiantes de la Unidad Educativa Augusto Solérzano Hoyos,
quienes resolvieron el Escape Room y los componentes requerian la resolucién de
acertijos y sus resultados fueron analizados en la escala de Likert para conocer el grado
de satisfaccién al resolver esta estrategia didactica. Los resultados fueron positivos
porque incentivaron a los estudiantes a investigar.

En otro contexto estudios internacionales realizaron investigaciones sobre las actitudes
gue desarrollan los estudiantes durante las clases. Contribuyendo con la tematica se
encontré una revision sistematica realizado por (Prieto-Andreu, et al. 2022), sobre la
gamificacién, motivacion y aprendizaje y, asi, proporcionar ideas pedagdgicas y
didacticas para su implementacion en la educacion no universitaria, este trabajo consta
de 37 articulos cientificos escogidos intencionalmente siguiendo los estandares de
evaluacion, cuyos resultados demuestran que las estrategias de gamificacion tiene una
influencia directa y positiva sobre las experiencias de los educandos en cuanto a su
motivacion y rendimiento.

Los procesos de enseflanza- aprendizaje requieren crear actitudes positivas en el
estudiante donde a través de estrategias de gamificacion se pueda motivar mejorando su
atencion e interés en los temas de clase mejorando el rendimiento académico. En relacién
al tema anterior un estudio realizado por (Pegalajar-Palomino, 2021). Esta revision
sistematica tuvo por objetivo identificar los puntos principales sobre la percepcion del
estudiante frente a la aplicacibn de recursos de gamificacibn en su proceso de

aprendizaje. durante el periodo 2010-2019. Los resultados demuestran una
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predisposicion favorable en el alumnado hacia el desarrollo de experiencias didacticas
innovadoras basadas en la gamificacion.

También se destaca el aumento de la motivacion, el interés y la participacion del
alumnado en el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como la mejora del rendimiento
académico y el desarrollo de las habilidades y competencias necesarias para su
desarrollo profesional. Por ello las autoridades de educacién en base a estos datos
cientificos debe continuar preparando y capacitando a su area docente sobre las

metodologias innovadoras pedagogicas.

METODOLOGIA

Las metodologias aplicadas en la educacién superior como las estrategias de ensefianza
— aprendizaje debe estar en una constante innovacion sobre todos por la brecha que
existe con los nuevos estudiantes al ser considerados nativos digitales por su dominio y
buen manejo de la tecnologia digital. Durante el confinamiento causado por la pandemia
del SARS- COV-19, esta realidad fue mas evidente, los departamentos de capacitacion
docente se vieron obligados a capacitar a su cuerpo docente sobre las TIC y manejo de
plataformas virtuales, sin embargo en ocaciones los docentes que tienen que recurrir al
apoyo de los estudiantes para dictar las clases en la modalidad virtual .

El uso de la tecnologia en el aula,es considerado varias veces como negativo, por el
tiempo que le dedican los estudiantes, los docentes deben cambiar esta persepcion y
aprovecharla para mejorar el aprendizaje con el apoyo digital. EI Escape Room es una
herramienta didactica muy atractiva y dinamica que forma parte de la gamificacién, su
disefio y aplicacion facilita el refuerzo de los contenidos de la catedra sobre todo favorece
la ensefianza de las catedras como Cariologia que requiere un alto contenido practico e
interactivo.

Para el desarrollo de este proyecto, se partié apoyado en los autores (Gutiérrez-Braojos

et al. 2020), que recomiendan su aplicacion en investigaciones minuciosas como este
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caso, busca analizar la flexibilidad de la estrategia y la reaccion de los estudiantes entre
la clase tradicional y el Escape Room en la ensefianza de la cariologia. Este estudio fue
cuasi experimental el alcance fue descriptivo de corte transversal Asi pues para el disefio
del Escape Room se recurridé a la revision bibliografica y la entrevista con expertos
mediante una entrevista estructurada para conocer sus recomendaciones del Escape
Room.

En cuanto al enfoque cuantitativo se emple6 como técnica la ficha de observacion,
utilizando como instrumento el protocolo de observacion, que se realizé en estudiantes
del paralelo B como primer paso se impartié una clase tradicional y conjuntamente fueron
evaluados mediante la ficha de observacién apoyada por 3 docentes del area,
posteriormente en el mismo paralelo en otra fecha se aplicé una estrategia didactica
denominada Escape Room siendo evaluado con la misma ficha de observacion de la
clase tradicional y acompafiada por el mismo grupo de docentes observadores, se
conformé un total de 4 grupos de 5 estudiantes cada uno.

La muestra para analizar en esta investigacion fue aleatoria estratificada y los estudiantes
incluidos fueron 20 de tercer ciclo paralelo B de la carrera de Odontologia- matriz-
Cuenca, de Universidad Catdélica de Cuenca (UCC) de Ecuador. Este proyecto se
desarroll6 durante el mes de abril 2022, teniendo como poblacién a estudiantes
universitarios que provienen en su mayoria de las provincias de Cafar, Azuay, Morona
Santiago, El Oro, Zamora Chinchipe y Loja matriculados en este ciclo.

Para el andlisis de los datos cuantitativos se aplicé la prueba estadistica T de Studenty
sus resultados fueron presentados en tablas descriptiva, para luego realizar un cruce de
variables que permitira conocer de manera mas detallada, las caracteristicas observadas
en los estudiantes durante las clases.

La toma de datos de la clase tradicional asi como del Escape Room, se realizé a través
de la ficha de observacion misma que fue subida al Google Forms para que los

estudiantes puedan abrirla en su celular mediante su correo electronico y cada docente
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debia registrar los datos observados, el tiempo de duracion de la clase tradicional fue de
30 minutos mientras que el Escape Room tuvo una duracion de 29 minutos,
posteriormente se procedié a descargar en formato Excel para continuar con el analisis

de los resultados.

Analisis estadistico

A trabajar con 3 evaluadores se establecido el indice Kappa para determinar la
concordancia entre respuestas y tener informacion fiable. Los coeficientes resultantes
son: 0,731; 0,722; 0,774. Segun la valoracion de (Landis & Koch, 1977), las evaluaciones
entre observadores tienen una concordancia de fuerza considerable (.61< k < .80). Por
ello se tomo la decision de promediar las respuestas de cada evaluador para obtener una
sola puntuacién que represente la percepcion y criterio de todos.

Los resultados se muestran mediante medidas de tendencia central y dispersion.
Ademas, al determinar diferencias en la misma poblacion y posterior a la verificacion de
comportamiento de normalidad segun la prueba Shapiro Wilk (p > 0.5) se aplicé la prueba
paramétrica T- Student para muestras relacionadas. El procesamiento de informacién se
realizd en el programa estadistico SPSS V27 y la edicion de tablas y graficos en Excel

2019. La significancia estadistica considerada fue del 5% (p > 0.5).

RESULTADOS

Los resultados se expresan desde dos constructos, el primero referido a la evaluacién de
la flexibilidad de la estrategia y el segundo a la actitud del estudiante frente a la estrategia.
El analisis de flexibilidad de la estrategia se muestra en la tabla 1, en ella se puede
observar que todos los indicadores, en ambas estrategias didacticas (clase tradicional y
Escape Room) se encontraban por encima de la media de la escala lo que indica una

alta satisfaccién por parte de los evaluadores.
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En referencia a la estrategia didactica de la clase tradicional, se determind una
apreciacion elevada en considerarla como una estrategia did4ctica atractiva que muestra
indicaciones de forma clara, fomenta de trabajo colaborativo y brinda facilidad del
aprendizaje de la asignatura.

Por otra parte, la estrategia didactica innovadora Escape Room se observan constantes
de evaluacién con asignacion de la maxima puntuacion en el fomento de trabajo
colaborativo y la estrategia didactica atractiva.

Al comparar ambas estrategias didacticas se determinaron diferencias significativas (p <
0.05) en los siguientes indicadores: retroalimentacion durante la actividad, solucion de
conflictos en la vida profesional, posibilidad de investigacion y fomento de trabajo en
equipo, representando la actividad Escape Room la estrategia con mejores puntuaciones.
El calificativo de estrategia didactica atractiva obtuvo la puntuaciéon maxima y unanime

en ambas estrategias desde la perspectiva de los evaluadores.
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Tabla 1.
Andlisis de la flexibilidad de la estrategia.

Clase Escape Room Diferencia
Indicador (Tradicional) (Innovacion) de medias t p
M DE M DE

Retroalimentacion 361 025 397 010 0,35 5311  0.000*
durante la actividad
Solucion de conflictos en 5 oo 505 379 021 0,15 22911  0.009*
la vida profesional
Posibilidad de 388 017 398 008 010 -2,854  0.010
investigacion
Fomento de trabajo 395 016 4,00 0,00 0,05 1,374 0,186
colaborativo
La estrategia muestra
indicaciones de forma 3,97 0,10 3,98 0,08 0,02 -0,567 0,577
clara
Facilidad del aprendizaje 595 515 397 (19 -0,03 0617 0,545
de la asignatura
Estrat_eg|a didactica 4,00 0,00 4,00 0.00 0,00 ) )
atractiva
Egmsgto el trabajo en 320 048 393 014 0,74 6,854  0.000*

Fuente: Los autores.

Por otra parte, en el analisis de la actitud de los estudiantes frente a la clase tradicional
que revelaron elevadas puntuaciones en ambas estrategias, indicando una actitud
positiva en general.

El interés del estudiante durante la actividad fue la actitud predominante en la estrategia
educativa (clase tradicional), mientras que en la estrategia didactica (Escape Room) la
actitud predominante observada fue la motivacion del estudiante durante el desarrollo de
la actividad. Se revelaron diferencias significativas en casi todas las actitudes evaluadas,
pues se registrd mayor positividad en el desarrollo del Escape Room como estrategia
didactica identificada como la actividad innovadora.

La presencia del interés durante la actividad que fue elevada y similar durante las dos

estrategias. Detalles en la tabla 2.
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En el resto de las actitudes se evidencid mayor positividad en la de Escape Room

correspondiente a la actividad innovadora.

Tabla 2.
Analisis de la actitud del estudiante frente a la clase tradicional y el Escape Room.
Clase Escape Room
Indicador (Tradicional) (Innovacién) Diferencia ¢ D
M DE M DE de medias
Predisposicion del
estudiante a participar de 3,73 0,23 3,97 0,10 0,24 -3,919 .001*
la actividad
Atencién del estudiante al
desarrollar la actividad 3,58 0,18 3,87 0,23 0,29 -4,115 .001*
Motivacion del estudiante
durante el desarrollo de la
actividad 3,80 0,23 3,98 0,08 0,19 -3,248 .004*
Existe interés del
estudiante durante la 3,92 0,15 3,95 0,12 0,03 -1,000 .330

actividad

Fuente: Los autores.

PROPUESTA

Luego del analisis de los resultados se evidencio un aporte positivo del Escape Room
como estrategia didactica al mejorar el trabajo colaborativo y permitir la retroalimentacion
de sus conocimientos durante el desarrollo del recurso ademas de favorecer a la
motivacion e interés del estudiante, por ello se incentiva a los docentes a aplicar estas
estrategias didacticas en sus clases y para ello presento la siguiente propuesta que

ayudara a obtener resultados favorables en los procesos de ensefianza - aprendizaje.

A continuacion, presento el esquema de la propuesta educativa y seguido el desarrollo

de cada uno de los elementos integrados en la misma.
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— PLANIFICACION

— DISENO

PRUEBA PILOTO

— APLICACION

SCAPE ROOM ESTRATEGIA DIDACTICA

—_— EVALUACION

Figura 1. Escape Room para la ensefianza de Cariologia.
Fuente: Los autores.

Planificacién. - El Escape Room es una estrategia didactica que consiste en crear un
cuarto de escape virtual donde los estudiantes estan atrapados, por ello este recurso
requiere una planificacion oportuna, aqui el docente debe realizar un borrador de los
objetivos que pretender alcanzar con la aplicacion de este recurso, por otra parte el autor
debe definir el o los contenidos que desea integrar para ello puede realizar una busqueda
de informacion bibliogréfica en revistas indexadas, también puede recurrir a entrevistas
con expertos o docentes con experiencia en el tema, esto permite mejorar nuestra

direccién del proyecto.

Disefio. — Con respecto a esta etapa el docente debe incluir el tema o contenido a
desarrollar encajado a una narrativa para integrarla al Escape Room, aqui se recomienda
disefiar estrategias de gamificacion sobre todos juegos como sopa de letras, quien quiere
ser millonario, Quizziz etc., ademas debe integrar retos, pistas, acertijos asi como
recompensas para construir una estrategia didactica mas atractiva donde se pueda
captar la atencion de los estudiantes, se debe agregar también el factor tiempo esto es

un incentivo para los integrantes del grupo donde todos apoyaran para terminar

721



EPISTEME KOINONIA
Revista Electronica de Ciencias de la Educacion, Humanidades, Artes y Bellas Artes
Afio 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

Sandra Patricia Saquisili-Suquitana; Cristian Andrés Erazo-Alvarez

victoriosos, en pocas palabra su disefio debe integrar actividades que permita tener una
retroalimentacion de lo aprendido en clase, recordar que esta etapa requiere de
conocimiento sobre el manejo del recurso ya que él docente deber crear e integrar todos

los recursos disefiados.

Prueba piloto. — Una vez creado el recurso es recomendable realizar una prueba piloto
en algunos estudiantes que conozcan los contenidos, esto con el objetivo de revisar que
las interacciones y elementos de Escape Room estén correctos, es decir que existe
coherencia dentro del recurso, también permite definir si hay fluidez durante su desarrollo,
todas las indicaciones deben ser claras caso contrario permite realizar las correcciones

oportunas antes de la aplicacion al curso seleccionado.

Aplicacion. - Esta actividad consiste en la aplicacion del Escape Room, aqui se debe
organizar a los estudiantes en grupos no mayores a 5 integrantes, recordar que el juego
consiste en tener un grupo ganador que debe ser recompensado con un premio, puede
ser un trofeo o puntos extras esto ayuda a motivarlos, como recomendacion debe existir
una conexion a internet buena para que su desarrollo sea favorable y no cause frustracion

por este motivo.

Evaluacion. - Durante y después de la aplicacién del recurso se debe observar que exista
una retroalimentacion oportuna esto favorece al proceso de ensefianza aprendizaje, el
objetivo de aplicar estas metodologias consiste en salir de las clases tradicionales dando
un enfoque mas innovador a las clases donde exista una participacion mas interactiva del

estudiante- profesor.

CONCLUSIONES
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En base a lo analizado en esta investigacion se puede concluir que la flexibilidad de la
clase tradicional, asi como el Escape Room durante la ensefianza de Cariologia dieron
puntaciones satisfactorias pero el Escape Room obtuvo mejores resultados sobre todo
en el indicador; permite una retroalimentacion, realizar investigaciones y fomenta el
trabajo en equipo.

Este resultado demuestra que un recurso didactico bien disefiado puede generar cambios
valiosos en la ensefianza- aprendizaje por que el estudiante refuerza lo aprendido
mientras juega y crea lazos con sus compafieros. Sin olvidar que la educacion actual
tiene estudiantes que son nativos digitales donde la innovacion del aula no es una opcién
es una necesidad que motiva a los docentes a seguir capacitandose considerando la
mayoria de los docentes no dominan la tecnologia.

- En lo que refiere a la actitud del estudiante se evidencio el comportamiento durante la
clase tradicional se observd una mayor puntuacion en el fomento el interés, mientras que
en el Escape Room fue la motivacion la mas puntuada, sin embargo, en el resto de los
indicadores fue la estrategia innovadora la que marco una mayor puntuacion.

Estos datos confirman que el Escape Room al ser una propuesta nueva e innovadora en
el aula causa mayor motivacion, predisposicion en los estudiantes para participar, asi
como incrementa su atencion, posiblemente sea porque los estudiantes quieren salir de
las clases mono6tonas y aburridas donde solo el docente imparte la clase y el estudiante
escucha, esta realidad desmotiva y hace que el estudiante pierda el interés y la atencion
durante la clase. Los estudios demuestran la motivacién es uno de los requisitos
necesarios para poder aprender, por ello la aplicacibn de recursos educativos
innovadores deben ser llevadas a las clases, se debe recurrir a estrategias que incentiven
a desarrollar un aprendizaje critico donde la relacidon docente- estudiante sea mas
interactiva

Finalmente se reconoce que las nuevas estrategias metodoldgicas son herramientas

valiosas para el educador por que facilitan a la ensefianza y aprendizaje a traves de la
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creacion de espacios flexibles y atractivos en el aula, donde los estudiantes puedan
interactuar con sus semejantes siendo actores protagénicos en su formacion y los
docentes son los guias del proceso, pero deben estar empoderados sobre el manejo y
funcionamiento de estas herramientas.

La actualizacion docente sigue siendo fundamental para innovar las metodologias
educativas indispensables para dar el salto a una educacion tecnologica de calidad para
gue los estudiantes puedan utilizar los recursos digitales para mejorar su aprendizaje en

el aula.
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