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Resumen 

 

Los nuevos estilos de enseñanza y aprendizaje, y el uso de metodologías activas o de gamificación 

como el Escape Room, permiten acompañar en la sala de clases la preparación de evaluaciones, 

admitiendo reforzar contenidos de las asignaturas. Un total de 17 estudiantes de la asignatura de 

Morfología y Función 1, pertenecientes a la carrera de Nutrición y Dietética, participaron de esta 

innovación para la preparación del EPOE (Evaluación Práctica Objetivada Estandarizada), a través 

del desarrollo de un Escape Room creado en genial.ly. Posteriormente, y validada a través de juicio 

de un experto, se aplicó una encuesta de percepción. Por medio de análisis cualitativos y 

cuantitativos, los resultados obtenidos fueron extraídos mediante las preguntas cerradas y abiertas 

del instrumento, y de las calificaciones obtenidas. En cuanto a las preguntas cerradas, el 94% de los 

participantes declararon que el uso del Escape Room fomenta la participación, y con relación a las 

preguntas abiertas, la categoría “Aprendizaje” fue la que más predominó, en comparación a las 

demás. Dichos resultados, obtenidos de la encuesta, son similares a los obtenidos en la literatura, 

confirmando el fomento de la participación y del aprendizaje mediante esta metodología. 

Finalmente, si bien, los estudiantes declararon que el Escape Room podría ser una herramienta de 

apoyo en su formación profesional, el objetivo no se cumplió en su totalidad, debido que existieron 

variables que no se pudieron controlar en el desarrollo de esta investigación, como la ausencia de 

los estudiantes a la sesión o la no realización de la primera evaluación. 

Palabras claves: Escape Room, Gamificación, Estudiantes, EPOE, Nutrición y Dietética. 
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Descripción Del Problema o Introducción 

 

Nos encontramos en el siglo XXI y como parte de ello vivimos una experiencia tecnológica 

casi total, en donde dependemos de artefactos electrónicos para organizar y funcionar en el día a 

día, debido a la creciente digitalización  de la socialización humana, se puede extender y ampliar ya 

que todas las personas pueden interactuar tanto el entorno online como offline (Serrano-Puche, 

2013). Es así, donde nos desenvolvemos en distintos ámbitos de nuestra vida “conectados” con el 

mundo global, uno de ellos es la educación que, sin embargo, presenta algún ligero “retraso” en 

esta vida tecnologizada. 

En los colegios y universidades, existen aún como metodologías de enseñanza como el uso 

de Power Point y exposiciones. El logro de los aprendizajes de los estudiantes tiene varias etapas, y 

con ello dificultades. Una de las dificultades de los estudiantes, que es transversal a todos los niveles 

educacionales, es la comprensión lectora.  

La gamificación, que usa el juego en contextos no lúdicos tales como la educación o lugares 

de trabajo (Ortiz et al., 2016) ha surgido en el último tiempo como una verdadera herramienta para 

lograr acercar la educación con los estudiantes que, esencialmente, son hijos de este mundo 

digitalizado.  Esta metodología de aprendizaje activo genera entornos favorables para el aprendizaje 

y dentro de las herramientas didácticas más utilizadas para utilizarla se encuentra el Escape Room 

que viene a facilitar el aprendizaje colaborativo y otras soft skills  o habilidades blandas tales como 

características de la personalidad, actitudes, comportamiento, la concentración, esfuerzo, 

motivación, entre otros que potencian las fortalezas de las personas, en este caso de los estudiantes 

(García-Fernández et al., 2017; Manojlovic, 2021; Moreno et al., 2016). 
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Dentro de la Universidad de Las Américas (UDLA), específicamente en el Departamento de 

Morfología y Función, se realizan evaluaciones prácticas denominadas EPOE, en el contexto de la 

asignatura de morfología y función, donde la anatomía humana representa un verdadero desafío 

para los estudiantes de primer año de las carreras de la salud debido a su forma de evaluar. Para la 

mayoría de ellos se reconoce difícil de desarrollar, ya que se enfrentan a diversas estaciones donde 

deben demostrar sus conocimientos adquiridos en la materia pasando por reconocimiento de 

estructuras en modelos anatómicos, imagenología, casos clínicos, para finalmente pasar a la 

representación funcional y palpación de estructuras.  

En esta mecánica de evaluación existen muchos factores que influyen en el rendimiento de 

los estudiantes que determinan en la mayoría de los casos un bajo rendimiento en las calificaciones 

obtenidas, es por esto que dentro del EPOE se preguntan con diversos ítems los contenidos, 

permitiendo abarcar los diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes, lo cual se correlaciona 

con los métodos usados para la enseñanza de la asignatura, no tan solo de forma tradicional, 

también incluye facilitar la comprensión y revisión de su desempeño. Es así como el uso de la 

gamificación ha sido una metodología que se ha venido utilizando hace unos años en educación, 

siendo una herramienta útil para el reforzamiento e incluso aprendizaje de la ciencia anatómica 

donde los juegos se convierte en una fuente importante para la gestión y adquisición del 

conocimiento que se espera se obtenga por parte de los estudiantes (Cedeño, 2020). 

 Por lo tanto, el problema por abordar son las bajas calificaciones obtenidas por los 

estudiantes de la carrera de Nutrición y Dietética de la Universidad de Las Américas de primer año 

obtenidas en la evaluación práctica objetivada estandarizada (EPOE). 
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Según Cárdenas y Otondo (2018), en su estudio se observó que la emocionalidad es uno de 

los factores que se encuentran presentes al momento de ser evaluado, el cual repercute 

directamente en su desempeño y por ende en su calificación final, así como también la ansiedad, y 

el nerviosismo. También influyen factores biológicos del alumno como el estado de salud actual que 

se encuentra y aspectos personales del estudiante al momento de rendir una evaluación. Asimismo, 

existen factores extrínsecos, que comprometen un correcto desarrollo de las evaluaciones como el 

ruido ambiental, labor o percepción del docente, infraestructura y espacios físicos que rodean al 

alumno en este importante momento. 

Por otro lado, el nivel de comprensión lectora por parte de los estudiantes de los enunciados 

de las pruebas o exámenes es un factor importante en el desarrollo de cualquier evaluación. La 

capacidad cognitiva del lector, poca interacción con el uso del vocabulario, nivel de integración de 

nuevos contenidos son también razones para obtener un bajo rendimiento en las calificaciones de 

ciertos estudiantes (Ayala y Messing, 2013). Es así como aparece la función memorística al momento 

de realizar una evaluación, la cual no siempre cumple la acción de responder a lo que realmente se 

les está preguntando, si no que responde a los que ellos creen que deben responder, generando 

respuestas erradas y por consiguiente se reflejan en las bajas calificaciones (Ayala y Messing, 2013). 

En la literatura se explicita que la comprensión lectora está relacionada con la habilidad de 

lidiar con palabras desconocidas en un texto, que no solo se toma desde el contexto, sino que 

también desde el conocimiento de lo que se lee (Compe, 2018). De acuerdo con Galiza (2022), ser 

competente en habilidades de lectura ayuda en gran medida el desempeño académico ya que 

tienen ventaja sobre otros en aspectos tales como vocabulario, habilidades de decodificación, 

fluidez y estrategias de comprensión, dándoles una ventaja por sobre los estudiantes con menor 

comprensión lectora. 
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En relación con la gamificación, ésta viene a suplir la necesidad de cambio de paradigma que 

nació a raíz del COVID-19. En palabras de Pimienta (2021) la tecnología toma un papel clave dando 

énfasis a que la gamificación permite hacer comparaciones estratégicas, trabajo colaborativo, 

refuerzo positivos y estimulación de los sentidos para un desempeño que se adhiera a las exigencias 

del contexto actual. Dentro de la gamificación existe el Escape Room, que tiene relación con un 

trabajo de resolución de problemas o problem-solving skills a través de un trabajo en equipo el cual 

trata sobre pasar etapas para descubrir las respuestas a las interrogantes que se les presenta (García 

et al., 2020), por lo que se espera que se implemente a corto plazo en diferentes niveles educativos.  

En la literatura a nivel Hispanoamérica, se han descrito trabajos de Escape Room en España 

en nivel secundario y el uso de herramientas de gamificación durante la pandemia en el año 2020. 

Sin embargo, no existen mayores estudios sobre el uso del Escape Room en Latinoamérica, mucho 

menos en el área de la salud. Por lo tanto, se busca ampliar este conocimiento a través de este 

estudio. 

La importancia de resolver la problemática en este contexto universitario es debido a que 

la institución UDLA, en su visión, se mantiene en constante preocupación por el progreso de sus 

estudiantes para que sean profesionales integrales con las capacidades de desenvolverse de manera 

correcta en el mundo laboral, con un apoyo constante al estudiante y su desarrollo académico 

(UDLA, 2022). Es en este contexto, resulta de vital importancia mejorar los resultados de esta 

evaluación estandarizada, con el fin de garantizar el óptimo aprendizaje de los estudiantes en el 

área de Morfología y Función; ya que con las herramientas obtenidas en esta asignatura los futuros 

nutricionistas podrán tratar a los pacientes de forma integral.  
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Es así como el propósito del estudio es aplicar una metodología de aprendizaje activo, 

Escape Room con el fin de generar mejoras en el rendimiento de los estudiantes de morfología y 

función en el proceso previo a la evaluación práctica EPOE. 
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Revisión de la Literatura 

 

Educación Superior en Salud 

Las instituciones de educación superior están constituidas por las universidades, institutos 

profesionales y centros de formación técnica, que se caracterizan por entregar una formación 

integral a jóvenes y adultos de todo el país, interesados en transformarse en técnicos y/o 

profesionales preparados para actuar en la comunidad que les rodea, que son reguladas por el 

Ministerio de Educación a través de la ley 21.091 (MINEDUC, 2018). Cada institución cuenta con una 

amplia gama de ofertas de diferentes carreras, disponibles en sintonía con el mercado laboral, para 

obtener personas capacitadas año tras año. Si hablamos sobre la Universidad de Las Américas 

(UDLA) es una universidad privada, que presenta facultades y departamentos, los cuales tienen un 

rol importante en el aprendizaje de los estudiantes, como es el caso del Departamento de 

Morfología y Función (DMYF), que se encarga de impartir la asignatura del mismo nombre, de forma 

transversal a todas las carreras de la salud como puntapié inicial para cada una (DMYF, 2022). 

Es así como el DMYF se encarga de la gestión de las asignaturas y contenidos, de la 

enseñanza y aprendizaje de la anatomía, que es una ciencia considerada compleja la cual forma 

parte del primer semestre de las carreras de la facultad de ciencias de la salud, como requisito para 

avanzar en los siguientes módulos. 

Sello Universitario 

Esta institución desarrolla un plan de desarrollo estratégico que permite definir un sello, 

misión y visión característicos que se espera logren imprimir en cada uno de los estudiantes al 

momento de egresar, dándole las herramientas necesarias para desenvolverse en su área de 
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formación profesional. Con respecto al sello formativo UDLA éste tiene como centro el aprendizaje 

de los estudiantes, y se encuentra fuertemente vinculado a desarrollar habilidades para formar un 

profesional integral que se vea reflejado en el mudo laboral, tales como el uso de la tecnología, 

trabajo en equipo, resolución de problemas, vinculación con la comunidad, entre otras, que son 

relevantes y están presentes durante toda la trayectoria del alumno, y estarán en su futuro como 

profesional (UDLA, 2022). 

Habilidades siglo XXI en TICs 

Todo egresado a través de su carrera universitaria debe desarrollar aprendizajes útiles para 

su vida laboral, sino que también debe saber y conocer las llamadas habilidades del siglo XXI que les 

permitirá funcionar en este mundo hiperconectado, generando un pensamiento crítico que les 

permita opinar en la actualidad, creatividad para desarrollar su ideas, comunicación efectiva y 

trabajo en equipo (Villega, 2017). Dichas habilidades hacen un necesario cambio de paradigma 

anterior al cual servían, por lo que hoy en día jóvenes y adultos socializan cada vez más y también 

aprender gracias las tecnologías de la comunicación (TICs) las cuales se pueden utilizar tanto en el 

aula como en el hogar y que ayudan a promover diferentes experiencias constructivas tanto en el 

ámbito personal como social, importantes para este siglo que constantemente cambia (OECD, 

2010). 

TIC tiene como significado tecnologías de la información y comunicación y se refiere, 

específicamente, al acceso de información a través de la telecomunicación usando tecnologías 

conocidas que incluye habilidades, softwares, aplicaciones y sistemas (Chen et al., 2015). Es por ello 

por lo que se considera parte importante del proceso de enseñanza debido a las características del 
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contexto actual en el que vivimos. Estos representan nuevos entornos de aprendizaje dándole gran 

énfasis a la educación y al desarrollo de competencias (García et al., 2017). 

Derivado del concepto de las TIC es que nacen las TAC (Tecnologías del aprendizaje y el 

conocimiento). Estas son tecnologías que se utilizan para el aprendizaje que busca fortalecer todo 

este proceso esperando desarrollar habilidades de crítica y análisis en los estudiantes (Velasco, 

2017). Por lo tanto, tanto las TICs como las TACs favorecen el acceso universal a la educación a través 

de una formación integral que promueve la comunicación y colaboración entre los distintos actores 

del sistema (García et al., 2017). 

En consecuencia, de lo anterior, es que consideramos el Internet como el principal medio 

de conexión en el uso de las TICs. Es una importante innovación que permite comunicar al mundo 

para así tener acceso a toda la información (Eger, 2020). La expansión de estas tecnologías ha sido 

gracias a aplicaciones web y creaciones de contenido que permite la expansión de la información 

que se puede encontrar allí, naciendo de ello, una interacción más dinámica e innovadora entre los 

actores que componen este mundo digital (García et al., 2017). y que se ha expandido hasta la 

educación en todo su esplendor. 

A nivel educacional, particularmente el escenario universitario, el uso de las TICs se ha hecho 

predominante en un enfoque tanto disciplinar como curricular considerando las necesidades y el 

enfoque de las prácticas que nacen de las oportunidades de mercado laboral de las carreras 

universitarias (Latorre, 2018). Entre los componentes principales que se pueden visualizar en su uso 

están las plataformas virtuales que generan entornos de comunicación y acceso al mundo virtual en 

la educación a distancia (García et al., 2017). Esto se destacó fuertemente durante el confinamiento 

del COVID-19 que creó un escenario de posibilidades en el uso del mundo virtual para el desarrollo 
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de la educación universitaria, cambiando las formas de enseñar y aprender (Rangel, 2021). Por lo 

tanto, las TICs en educación es un recurso que permite dar validez a la educación en la era moderna 

(Chen et al., 2015). para así desarrollar las competencias que se esperan de los estudiantes 

desarrollen en el contexto actual. 

Aunque las TICs presentan un gran desafío a la hora de ser implementadas, existen los 

medios y todo un mundo de información listo para ser revisado y acceder a esta. Es así cómo deben 

organizar nuevas prácticas educativas donde se transmitan conocimientos eficaces de manera fácil, 

promoviendo la autonomía, el trabajo en equipo y el acceso real e instantáneo a toda la información 

(García et al., 2017)., para así potenciar los aprendizajes tanto de docentes como de estudiantes en 

un trabajo en conjunto de ir conociendo las TICS. Naciendo del uso de estas es que se propone una 

nueva metodología llamada Gamificación. 

Gamificación 

El concepto Gamificación se ha utilizado con frecuencia en el último tiempo en el contexto 

educativo en el siglo XXI, siendo aplicado a estudiantes “nativos digitales”, es por esto por lo que se 

hace preciso abordar este concepto y sus distintas opciones. Este último lo podemos definir como 

“una metodología de aprendizaje que proporciona una gran oportunidad para trabajar aspectos 

como la motivación, el esfuerzo, la fidelización y la cooperación, entre otros, dentro del ámbito 

escolar” (Prieto, 2020, p.74). Permitiendo ser utilizada además en la educación superior, donde su 

aceptación para el logro académico tiene relación con el diseño, entre otras consideraciones 

relacionadas con el contenido, interacción, entre otras (Corchuelo, 2018). Es entendido entonces el 

concepto como una metodología que nos va a aportar en el ámbito de la educación en distintas 

áreas ya nombradas por el autor. 
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Existen diversos estudios que indican que la gamificación también puede ser útil en el tema 

de la internalización de los aprendizajes mejorando así el resultado de los mismos como por ejemplo 

el estudio realizado por Çakıroğlu et al. (2017), en donde se reveló que esta metodología genera un 

efecto positivo en la educación integrando e influyendo “indirectamente en el rendimiento 

académico, el compromiso personal y las relaciones sociales, generando efectos positivos e 

impactos motivacionales que benefician el proceso de Enseñanza-Aprendizaje” (Martín et al., 2022, 

p.39). 

La idea de gamificación proviene de los videojuegos, en donde para adoptarlo en educación 

es necesario que posea algunas categorías de clasificación las cuales son: Dinámicas, que incluye 

limitaciones, narración, emociones y progresión; luego las mecánicas que traen consigo retos, 

recompensas, feedback y competición; para finalizar con los componentes del proceso que son 

logros, puntos, ranking y niveles (Contreras, 2018). 

Para aplicar la gamificación hoy en día poseemos una gran cantidad de TICS o aplicaciones 

que nos facilitan esta labor como pueden ser Kahoot, Moodle, Juegos de Roles, Escape Room entre 

otros, que nos vienen a aportar en el desarrollo de nuevas herramientas para generar aprendizaje 

en las aulas. 

Escape Room 

En primer lugar, es importante dar a conocer de dónde nace el concepto de Escape Room. 

Según Nuria et. al (2019) la idea nació en Japón a través de lo conocido como Real Escape Game 

(REG), un juego tanto físico como mental que busca resolver enigmas entre varios jugadores.  

En la actualidad la educación se ha beneficiado en el ámbito digital gracias al uso de 

tecnología como la gamificación para la enseñanza y aprendizaje. En particular tenemos como 
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ejemplo al Escape Room, una metodología que proviene de los juegos virtuales y presenciales, 

donde un grupo de personas debe resolver diversas etapas o acertijos pasando al siguiente nivel y 

lograr el objetivo de escapar de dicha sala, la cual se aprecia como una idea atractiva para emplear 

en la educación, ya que fomenta la resolución de problemas, trabajo colaborativo y pensamiento 

crítico (Neetoo et al., 2021). 

Al acercarnos a una definición de Escape Room virtual, nos encontramos con Maroto (2021), 

quien comenta que “este tipo de juegos (...) se ofrece de manera online, en formato digital, pidiendo 

a estudiantes que colaboren desde sus casas para descubrir códigos y resolver enigmas y problemas 

asociados a los contenidos del curso, a través de la conexión.” (p. 30). Es así, como a raíz de un 

problema mundial (pandemia COVID-19) una herramienta aprendizaje que era solo en el plano 

presencial pudo ser explotada y utilizada de mejor forma por los estudiantes para lograr los 

aprendizajes requeridos.  

En el área de la salud existen variados escenarios donde el Escape Room ha sido usado. En 

Japón se ha utilizado el Escape Room como parte de la evaluación de final de curso del programa de 

anatomía los cuales examinan aspectos como habilidades de examen físico, presión arterial, examen 

cardiovascular, entre otros. Para evaluar esto, los estudiantes fueron divididos en grupos con una 

evaluación sumativa y una autoevaluación por parte de ellos. En los resultados se vieron que los 

estudiantes se sintieron con más confianza al desarrollar su trabajo a través de esta metodología y 

que las habilidades fueron aprendidas por un número mayoritario de estudiantes (Akatsu et al., 

2022).  

Existen otros ejemplos tales como evaluación de Escape Room para fisiopatología en tercer 

año del curso del mismo nombre. Su objetivo era transformarlo en un PBL (problem based learning), 
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es decir, aprendizaje basado en problemas, para integrar los conocimientos sobre anatomía y 

fisiología a través de pruebas diagnósticas (Monaghan & Nicholson, 2017). En el caso de enfermería 

en España, se creó un Escape Room que busca desarrollar habilidades de identificación de 

documentos de pacientes y cómo llenarlo según los datos arrojados por los exámenes. Para obtener 

la información, se creó una llave para escapar de la sala que se basa en la obtención de la 

información correcta. Se dividió en grupos de 5 estudiantes con un 75% logrando el objetivo 

calculando el ritmo cardiaco que necesitan para proceder. Según los estudiantes fue una forma de 

estudiar dinámica, entretenida y motivante indicando que los ayudó a aprender. (Gómez et al., 

2021). 

Por otro lado, el uso de Escape Room como medio de evaluación particularmente presenta 

varios beneficios, tales como la disminución de estrés del estudiante, motivación para trabajar en 

grupos, descubrir fortalezas y debilidades personales, mejorar prácticas clínicas y tomar decisiones. 

(Molina-Torres et al., 2021). 

Evaluación en salud 

Los procesos evaluativos en las carreras de la salud son tanto de carácter teórico como 

procedimental, donde la gamificación se utiliza cada vez más evolucionado de las tradicionales 

gymkhanas en los laboratorios, y de las clásicas evaluaciones en los campos clínicos. Existen 

realidades que utilizan muestras cadavéricas, modelos plásticos, imagenología, casos clínicos y 

pacientes de actores como método evaluativo en salud, pero actualmente se ha visto el auge de 

nuevas tendencias que suelen mezclar todo lo anterior como lo hace el EPOE del departamento de 

morfología y función (Cárdenas y Otondo, 2018).  
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El EPOE es una metodología de evaluación que trabaja en diferentes estaciones donde se 

evalúa de forma práctica diferentes aspectos de la anatomía humana. La inspiración de esta 

evaluación nace de una metodología conocida como OSPE (Objective Structured Practical 

Examination) que funciona con diferentes estaciones y tiene como foco el aprendizaje basado en 

problemas centrado en el estudiante, el cual promueve el trabajo autónomo superando la 

metodología de evaluación tradicional, ya que se centra en las competencias científicas de los 

estudiantes (Dayanand, 2019; Ranjan, 2016), similar al objetivo que busca el EPOE.  
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Diseño del Proyecto 

 

Destinatarios 

La muestra del estudio pertenece a la Universidad de Las Américas, específicamente de la 

carrera de Nutrición y Dietética de primer año en la jornada vespertina, en la asignatura de 

Morfología y Función 1, quienes fueron los beneficiarios directos de esta intervención. Se 

caracterizan por ser estudiantes donde el rango etario oscila entre los 19 y 42 años, los cuales 

trabajan de día no solo para costear sus estudios, sino que también algunos son el sostén de sus 

hogares. Estos alumnos derivan de diferentes comunas de la Región Metropolitana como Maipú, 

Peñalolén, Buin, Colina, entre otras. 

La muestra utilizada es por conveniencia, dado que el total de alumnos o universo de la 

carrera en esta sede de Santiago Centro es de 69 alumnos, pero solo utilizaremos a 20 de ellos como 

(n) de este estudio, donde la mayor parte de esta sección de la carrera está compuesta por mujeres.  

Modelo evaluativo 

El grupo de estudiantes fue escogido debido a sus características de madurez, 

responsabilidad y compromiso con su propio aprendizaje; ya que al ser un grupo de edad adulta 

poseen verdadera conciencia por su futuro profesional.  

La intervención señalada anteriormente se llevó a cabo en la sede de Santiago Centro, 

específicamente en el laboratorio de la jornada vespertina de la asignatura MYF 101 a cargo del 

académico Felipe Fernández, en el horario de las 19:15 y las 22:30 pm del viernes 28 de octubre del 

2022. 
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Materiales y procedimientos 

El modelo evaluativo que se utilizará es el Modelo de Tyler el cual tiene un foco en los 

objetivos educacionales. La principal característica de este modelo es buscar que los objetivos hayan 

sido cumplidos basado en los resultados obtenidos (Tyler en Pérez, 2007). El modelo de Tyler está 

considerado en el paradigma cuantitativo, que busca medir los objetivos y los contenidos, 

clasificando estos en análisis de la evaluación de objetivos basado en el curriculum (Pérez, 2007). 

Otra característica del modelo tyleriano es la creación del concepto de retroalimentación, el cual 

fue incluido oficialmente en su modelo evaluativo. (Vargas, 2004). 

En el presente proyecto se trabajará basado en los objetivos con el fin de llevar a cabo el 

Escape Room en estudiantes de Nutrición y Dietética de la Universidad de Las Américas previa a la 

evaluación del EPOE. En primer lugar, tenemos el objetivo el cual es: “Aplicar metodología activa 

Escape Room, en estudiantes de la asignatura morfología y función, previo a su evaluación práctica 

EPOE” para luego pasar a los objetivos específicos que son: 1) Realizar el escape en modo 

entrenamiento previo al EPOE,  2) Implementar el Escape Room en estudiantes de primer año para 

mejorar resultados del EPOE y 3) Analizar y describir la percepción de los estudiantes sobre la 

aplicación del Escape Room como herramienta dentro de la sala de clases . El trabajo de los objetivos 

se hizo cuidadosamente y fueron jerarquizados como corresponde tal como menciona el trabajo del 

modelo de Tyler (García, 2019).  

Todos estos objetivos son alcanzables para los estudiantes que realizan el Escape Room ya 

que como se mencionó anteriormente, son personas adultas con mayor rango de comprensión de 

objetivos y resultados evaluativos. Todos estos objetivos fueron establecidos en una carta Gantt que 

permite organizar los tiempos de las actividades y posterior análisis de resultados. Al recolectar toda 

la información del Escape Room, esta se organizará desde lo más general a lo más particular, los 
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cuales van desde el compromiso con la actividad hasta la realización de esta por parte de los 

estudiantes.  

El análisis se llevó a cabo de manera principalmente cualitativa, sin embargo, existirá análisis 

cuantitativo en cuanto a los resultados y la retroalimentación recibida. 

Además, se incorpora la recolección de datos del Escape Room que, en palabras de López et 

al., 2020 “…quiere ahondar en la percepción de los estudiantes.”, que será finalmente evaluado con 

un cuestionario (Anexo 1). El principal objetivo de esto es potenciar la motivación causada por los 

contenidos de la asignatura y lo que esperan profundizar sobre esto (López et al., 2020).  

Por ello, esta es una investigación de carácter mixto y su diseño exploratorio secuencial que 

implica combinar tanto los métodos cuantitativos como los cualitativos (Sampieri, 2014), utilizando 

como instrumento el Escape Room y un cuestionario de percepción. En dicho cuestionario, que es 

una serie de preguntas que buscan medir variables, se utilizarán tanto preguntas cerradas como 

abiertas. Por un lado, las preguntas cerradas que contienen opciones delimitadas que se pueden 

calificar de manera cuantitativa, mientras que las preguntas abiertas permiten que se explayan y 

den detalles de la información para ser evaluado de manera cualitativa (Sampieri, 2014).  

El presente instrumento usado como encuesta de satisfacción de la aplicación de 

gamificación se basó en el paper de los autores Sainz-de-Bajo et al. (2018). Sin embargo, se adaptó 

a la realidad nacional y contexto educativo y/o considerando la utilización del Escape Room, en vez 

del uso de la aplicación Kahoot. Por consiguiente, una vez creado el instrumento (encuesta) se hizo 

validar a través de juicio de experto que cuenta con 5 años de experiencia en el área.  

En el instrumento de evaluación se presentan 5 categorías las cuales van del muy malo (1) 

al muy bueno (5).  
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La recolección de la información se llevó a cabo en la sede de Santiago Centro de la UDLA, 

específicamente en el laboratorio de vespertino de la asignatura MYF 101 a cargo del académico 

Felipe Fernández, en el horario de las 19:15 y las 22:30 pm del viernes 28 de octubre del 2022, y se 

encuentran inscritos 21 estudiantes en esta sección. Se aplicó esta investigación con la autorización 

por parte del director del departamento como también por parte del académico a cargo de esta 

sección de alumnos, en el horario antes mencionado.  

Se explicó la intervención de nuestra investigación al director del Departamento de 

Morfología y Función Esteban López, a través de una reunión virtual, quien otorgó la autorización 

para realizar la actividad a una sección de la asignatura de MYF 101 que pertenece al campus de 

Santiago centro.  

El proceso de análisis de datos utilizado será mixto debido a que nuestro instrumento de 

validación (encuesta) posee preguntas abiertas y preguntas cerradas de selección múltiple. El 

análisis de las preguntas abiertas será codificada y clasificada por 2 expertos en el área que llevarán 

a cabo dicha clasificación según las respuestas obtenidas de las encuestas. El análisis cuantitativo se 

realizó con Microsoft Excel versión 16.68 (22121100).  

Aspectos éticos 

Para esta investigación se solicitó el consentimiento informado escrito por parte de los 

estudiantes, previo a la realización del Escape Room virtual en las tablets del laboratorio, donde se 

les explico el objetivo de esta actividad, los beneficios que pueden representar para ellos y que los 

datos de su información serán utilizados de forma confidencial para ser analizados en nuestros 

resultados de la intervención según la normativa de Declaración de Helsinki (2013) que aborda la 

investigación en seres humanos, además de respetar el uso con integridad de los datos obtenidos 
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en esta intervención por  parte de los participantes como lo estipula la declaración de Singapur 

Singapore Statement Homepage (2017).  

Viabilidad y limitaciones 

Por lo cual la viabilidad de este proyecto es total debido a su bajo costo de implementación, 

dado que su naturaleza (virtual) permite el acceso desde cualquier lugar con conexión a internet (lo 

que deja abierta una puerta hacia posibles intervenciones digitales. Por lo mismo, además, puede 

ser reproducido en cualquier dispositivo móvil con conexión, de todas formas, el departamento de 

MYF cuenta con tablets para facilitar a los estudiantes en el caso de que no cuenten con algún 

dispositivo móvil y/o conexión a internet.  

Las limitaciones que nos podemos encontrar en el proceso en una primera instancia (solo 

para estas intervenciones) la ubicación de los estudiantes ya que la universidad posee sedes a lo 

largo de todo el país y  no contamos con las condiciones para poder viajar a lo largo de Chile 

realizando las intervenciones; quizás si en algún futuro se implementa de manera permanente en el 

departamento de MYF si tendremos que realizar una capacitación a los docentes del 

funcionamiento y realización del Escape Room. En cuanto a la conectividad se pueden presentar 

dificultades al momento de realizar la intervención.  

Se sugiere que, en futuros estudios, todos aquellos estudiantes que no se presenten a una 

evaluación, no considerar una calificación nota 1.0, debido a que altera el promedio del curso. 

Intervención  

El objetivo de esta investigación es "Aplicar la de metodología activa Escape Room, en 

estudiantes de la asignatura morfología y función, previo a su evaluación práctica EPOE” el cual es 

visualizado en la intervención que se llevará a cabo.  
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La planificación de la actividad se encuentra asociada a la Carta Gantt presentada (anexo 1), en 

donde se tomó cerca de un mes primeramente diseñar la actividad (incluido el Escape Room), luego 

pasamos a la etapa de conseguir los permisos necesarios con las autoridades del departamento y 

posteriormente realizamos la intervención para dar paso a la etapa de análisis de datos. 

A modo general las etapas de intervención son las siguientes:  

1.- Se explica la actividad a realizar a los estudiantes, previa autorización del director del 

departamento y del académico a cargo de la sección.  

2.- Una vez que los estudiantes aceptan participar de dicha actividad se hace entrega del 

consentimiento informado.  

3.- Posterior a esto se les facilita la tablets a cada grupo compuesto por 5-6 alumnos y se les indican 

las instrucciones para proceder a desarrollar el Escape Room.  

4.- Finalmente los alumnos responden una encuesta de satisfacción sobre lo que realizaron para 

conocer su opinión de la actividad virtual.  

El grupo de estudiantes trabajó en un Escape Room creado con el fin de cumplir los 

diferentes objetivos del programa de Morfología y Función 1 de la carrera de Nutrición y Dietética 

de la Universidad de las Américas. El foco principal es mejorar los conocimientos y preparar de 

manera lúdica a los estudiantes para la rendición de la evaluación EPOE.  

El Escape Room que rinden tiene cuatro secciones en un mundo de fantasía de brujería 

donde deben completar las diferentes estaciones de trabajo para llenar un grimorio. El primer 

desafío trata de conocimiento cuyas respuestas descubren a través de videos con preguntas y 
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desafíos de puzzles. Estas preguntas son de alternativas enfocado en los contenidos básicos de la 

materia que se pide en el examen. En las instrucciones se define la primera sección como:  

“En la lección 1 escribiremos nuestras primeras cuatro páginas a través de preguntas de selección 

múltiple sobre contenidos generales de la asignatura.”  

La primera pista para solucionar la pregunta es un puzzle del pulmón que ayuda a contestar 

la pregunta 1. La segunda pista es un video que muestra las partes internas del estómago. La tercera 

pista es un video sobre la vejiga urinaria para solucionar un caso clínico. Finalmente, la cuarta pista 

es un video sobre el sistema de conducción cardíaca que responde a un segundo caso clínico. Luego 

pasamos a la siguiente sección cuya instrucción es:  

“En la lección 2 elegiremos las pócimas correctas para nuestro grimorio a través de palabras bien 

escritas sobre los contenidos de la asignatura.”  

El segundo desafío trata de pociones y deben descubrir cómo escribir la palabra 

correctamente sobre las diferentes partes de la anatomía del cuerpo humano. Las pistas son 

pociones que deberán ver a través de una lupa especial para llegar a la respuesta correcta. Se busca 

desarrollar la parte escrita de los órganos como también la identificación de estos en los diferentes 

sistemas estudiados. El primer ejercicio no tiene una pista debido a que la dificultad es baja. La 

segunda palabra contiene un juego donde identifican a través de alternativas diferentes palabras 

para llegar a la correcta palabra final. El siguiente juego identifican a qué sistema corresponde a 

través de búsqueda de palabras en una sopa de letras. Finalmente, la cuarta pregunta trata de 

buscar la palabra correctas sobre un vaso sanguíneo. La siguiente lección cuenta con la siguiente 

instrucción.  
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Para el desarrollo de la herramienta Escape Room se utilizó Genially, la cual es una 

plataforma que facilita la enseñanza, presentaciones, marketing y difusión. Se utilizó con el fin de 

generar una herramienta innovadora para la sala de clases. (Catalán, F. 2020). 

“En la lección 3 trabajaremos imagenología donde deberán revisar las pistas y elegir cuál es la 

alternativa correcta.”  

La tercera prueba trata de imagenología donde identifican las diferentes partes de un 

órgano o sistema del cuerpo de manera virtual. Todas las pruebas tienen su respectiva imagen que 

ayuda de manera visual a identificar las diferentes partes del cuerpo, de los órganos y de los 

sistemas. Este ejercicio potencia su conocimiento en las estructuras físicas del cuerpo para luego 

poder nombrarlas y localizarlas en objetos reales. Por último, la cuarta prueba cuenta con la 

siguiente instrucción.  

“En la lección 4 tendrán dos imágenes de órganos y deberán elegir cuál es la correcta según la 

información que se les dará.”  

En la cuarta prueba, los estudiantes son capaces de diferenciar las distintas partes del 

cuerpo humano en base a diferentes imágenes. Estas imágenes están en concordancia con las que 

se trabajan en el EPOE en los objetos físicos que representan el cuerpo humano para ser capaces 

identificar cuál es la respuesta correcta. Se trabaja partes del cuerpo como la vejiga, el corazón, el 

pulmón con radiografías reales como se trabaja en el EPOE real. Con estos ejercicios se completan 

el grimorio ficticio. Esta práctica sirve para desarrollar contenido que se visualiza y trabaja en un 

repaso para el futuro EPOE trabajándolo a través de la gamificación que potencia la parte lúdica de 

la educación, utilizando el Escape Room como una alternativa para complementar los conocimientos 

de los estudiantes.  
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Plan de la intervención   

a) Momentos: la intervención se desarrolla en el campus de Santiago centro, de la UDLA 

específicamente en el tercer piso del edificio en el laboratorio C314, en la asignatura de Morfología 

y Función, en el horario vespertino de 19:15 a 22:30 horas.  

b) Duración: de 20 a 30 minutos para realizar la actividad del escape virtual, por medio de las tablets 

que se utilizan durante el laboratorio.  

c) Periodicidad: se aplicó el día viernes a una sola sección de la carrera de Nutrición y Dietética.  

d) Contenidos: se incluyen los contenidos revisados para la segunda catedra y EPOE, que 

corresponden al sistema cardiovascular, respiratorio y digestivo.  

e) Los destinatarios: alumnos de primer año del segundo semestre de la carrera de nutrición y 

dietética.  

f) Los responsables de la ejecución son las tesistas Claudia Ríos, Renee Vega y Ana Ortiz. 

La encuesta fue aplicada el viernes 4 de noviembre del 2022, en la sede Santiago Centro, en la sala 

C314 a las 19:30 hrs. 
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Cronograma de actividades y acciones 

 

Cronograma 

Actividad Sept  Octubre Noviembre Diciembre 

  
26 
al 
30 

03 
al 
07 

10 
al 
14 

17 
al 
21 

24 
al 
28 

2 
al 
4 

7 al 
11 

14 
al 
18 

28 al 
2 dic 

5 
al 
9 

12 
al 
16 

19 
al 
23 

26 
al 
30 

Descripción del 
problema 

                          

Confección material 
Escape Room 

                          

Aplicación del Escape 
Room 

                          

EPOE                           

Recepción de 
resultados EPOE 

                          

Revisión de la 
Literatura 

                          

Diseño del proyecto 
(informe) 

                          

Intervención 
(informe) 

                          

Análisis de resultados                           

Discusión y 
conclusión 
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Resultados 

 
Se aplicó una Encuesta de Satisfacción, la cual fue creada para validar el resultado de la 

aplicación del Escape Room en los estudiantes antes de la evaluación según sus propias 

apreciaciones, nombrada Encuesta de satisfacción sobre Escape Room para la Evaluación Práctica 

Objetivada Estandarizada (EPOE) de los contenidos de la asignatura Morfología y Función de la 

carrera Nutrición y Dietética.  La cual luego de que los estudiantes realizarán el Escape Room fue 

aplicada. 

Como se aprecia en la tabla 1, la muestra fue 17 alumnos donde 15 son mujeres y 2 hombres, 

la edad promedio es 23 años. Todos estudiantes de la carrera Nutrición y Dietética en la UDLA en el 

régimen vespertino en la sede de Santiago Centro en la Región Metropolitana de Chile. Los 

estudiantes en el EPOE 1 obtuvieron un promedio de calificación de 3,0 mientras que en el EPOE 2 

un 3,1 en una escala de 1,0 a 7,0.  

Tabla 1.  

Características demográficas. 

Participantes Hombres  Mujeres  Edad promedio Prom EPOE 1 Prom EPOE 2 

17 2 15 23,5 3,0 3,1 

Fuente: Elaboración propia. 

  

En la tabla 2 se presentan las preguntas que se le realizaron a los estudiantes en la Encuesta 

de Satisfacción de manera completa en la parte izquierda, mientras que en la parte derecha un 

resumen de la misma pregunta que se realizó con fines de manejo de la información. 
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 Al realizar una revisión sobre las temáticas consultadas en la encuesta, nos encontramos 

con la interrogante sobre si el Escape Room presenta relación con su aprendizaje (del estudiante), 

si en esta misma instancia se puede dar de forma lúdica el aprendizaje, si se fomenta la participación 

y compromiso de los estudiantes. 

Tabla 2. 

Resumen preguntas encuesta de satisfacción. 

Preguntas  Resumen respuesta 

El Escape Room te permite aprender los 

contenidos del tema e internalizarlos, a través 

de una experiencia lúdica. 

Experiencia lúdica 

El Escape Room, fomenta la participación de 

todos los estudiantes. 
Participación 

Las actividades de colaboración realizadas por 

el Escape Room ayudaron a mi aprendizaje del 

contenido desarrollado. 

Aprendizaje de contenido 

El Escape Room resulta ser un medio justo que 

permite demostrar mis aprendizajes adquiridos. 
Demostrar aprendizajes 

El Escape Room, colabora en aumentar tu 

compromiso a tu periodo formativo de manera 

activa. 

Compromiso 

El Escape Room, colabora con el aumento de mi 

agilidad y concentración por parte de los 

estudiantes lo que motiva a que se preste 

atención durante la clase. 

Concentración 

El Escape Room, facilita al estudiante la 

comprensión de cara a la preparación del EPOE. 
Comprensión 

Fuente: Elaboración propia. 

Para poder pasar de la columna “Preguntas” a la columna “Resumen respuesta” se realizó 

una síntesis en donde se priorizó el concepto clave presente en la pregunta para poder nombrarla 

más rápido y mejor. 
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Como se puede apreciar en la tabla 3, existe una tendencia hacia el aspecto positivo de la 

aplicación del Escape Room sobre sus características principales. Los que recibieron mayor puntaje 

fue participación (como grupo), compromiso, concentración. Con una tendencia alta, pero con 

mayores diferencias se encuentran demostrar aprendizajes y aprendizaje del contenido. Por otro 

lado, donde hay mayor fluctuación de puntajes está enfocada en la comprensión del uso de la 

herramienta con un 58.8% de puntaje. 

Tabla 3.  

Porcentajes de preguntas cerradas. 

  

Resumen 

respuestas 

1 

MM 

2 

M 

3 

R 

4 

B 

5 

MB N 

P1 

Experiencia 

lúdica 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 3 (17,6%) 

14 

(82,3%) 17 (100%) 

P2 Participación 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 1 (5,8%) 

16 

(94,1%) 17 (99%) 

P3 

Aprendizaje de 

contenido 0 (0%) 0 (0%) 1 (5,8%) 2 (11,7%) 

14 

(82,3%) 17 (99%) 

P4 

Demostrar 

aprendizajes 0 (0%) 0 (0%) 2 (11,7%) 4 (23,5%) 

11 

(64,7%) 17 (99%) 

P5 Compromiso 0 (0%) 0 (0%) 2 (11,7%) 1 (5,8%) 

14 

(82,3%) 17 (99%) 

P6 Concentración 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 2 (11,7%) 

15 

(88,2%) 17 (99%) 

P7 Comprensión  0 (0%) 1 (5,8%) 2 (11,7%) 4 (23,5%) 

10 

(58,8%) 17 (99%) 

Fuente: Elaboración propia. MM: Muy Malo; M: Malo; R: Regular; B: Bueno; MB: Muy Bueno.  
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Como se puede apreciar, en la tabla 4 tenemos las categorías de las preguntas abiertas que 

se les hizo a los estudiantes. En el caso de la pregunta número 8 los conceptos que más se repitieron 

fueron aprendizaje (35%), entretenido (28%) y didáctico (28%). 

Tabla 4.  

Categorías de las preguntas abiertas del cuestionario. 

Categorías pregunta 8 Categorías pregunta 9 Categorías pregunta 10 

Aprendizaje: 35% 

Internet y su conectividad 

11,7% Contenido 35,1% 

Entretenido: 28% Botones específicos 11,7% Entretenido 23,3% 

 Didáctico: 28% Nada -le gusto todo- 35% Aprender 17,5% 

Fuente: Elaboración propia. 

  

En donde cada pregunta enuncia lo siguiente:  

• Pregunta 8: 

¿Qué es lo que más te gusta de la herramienta pedagógica Escape Room? 

• Pregunta 9: 

¿Qué es lo que menos te gusta de la herramienta pedagógica Escape Room? 

• Pregunta 10: 

Estimado estudiante, en tu opinión, que fue mejor, ¿El uso de esta metodología activa es mejor que 

la tradicional para la admisión de contenidos previos a la evaluación?, ¿Te hubiera gustado que se 

hiciera un Escape Room por cada tema desarrollado? Explica  
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En primer lugar, tenemos la categoría de aprendizaje que (según los estudiantes) es una 

herramienta digital potencia los aprendizajes ya obtenidos con el fin de reforzar para la aplicación 

del EPOE. Debido a sus características de aplicación en una plataforma digital es que debemos 

considerar los diferentes aspectos que relaciona la conectividad con el aprendizaje en la enseñanza 

superior. El aprendizaje se puede dar en diferentes espacios creando una red de conocimiento tanto 

personal y grupal, también se ha desarrollado un empoderamiento por parte de los estudiantes de 

sus propios aprendizajes. (González et al., 2018). Por lo tanto, el aprendizaje en la era digital 

considera autonomía y mayor apertura ante la conectividad en las que están sujetos ahora. 

En segundo lugar, tenemos la categoría de entretenido donde se aprecia lo lúdico de la 

actividad para estudiantes universitarios. Dentro de investigaciones sobre Escape Room en la 

enseñanza superior, se destaca que hay un interés en este tipo de actividades por su estrategia 

lúdica de aprendizajes, además de potenciar otras características tales como motivación y el trabajo 

en equipo (Manzano y Arrifano, 2022). 

Finalmente, dentro de las categorías de la pregunta 8 se encuentra el concepto de didáctico. 

Para los estudiantes, hace referencia a las condiciones aptas para llevar a cabo esta nueva 

metodología activa. Se hace hincapié en la importancia de la innovación y sus características de 

inmersión en el contexto que se visualiza el Escape Room, aumentando el interés del alumnado y su 

compromiso en la actividad (Navarro y Pérez, 2022). 

Para la mayoría de los estudiantes no hubo nada que no le gustara, en un 35% le gusto todo 

lo relacionado con la implementación de la metodología. Luego tenemos dos categorías que poseen 

igual porcentaje uno que aborda sobre el internet y su conectividad; y la otra sobre sugerencias para 

la herramienta como la inserción de botones específicos para cada utilidad.  
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Dentro de las categorías asociadas a la pregunta 9 sobre qué es lo que menos le gustó sobre 

la utilización de la herramienta pedagógica Escape Room lo primero que destaca es sobre el uso de 

internet y su conectividad, haciendo alusión a que para utilizar la herramienta se debe estar 

conectado a internet. Es por esto y que tomando la caracterización presente en la tabla 1 donde la 

edad promedio es de 23 años, por lo tanto, estamos ante una generación de nativos digitales, en 

donde esa generación, según Dorado y Chamosa (2018): “El 54% de los estudiantes encuestados 

aseguró que tiene acceso a Internet en casa, el resto (46%) utiliza los datos de sus sistemas de 

telefonía móvil, y 0% recurre a opciones públicas o a sitios de paga como cafés internet” (p.60). En 

donde entendiendo el contexto de la vida de los estudiantes (nativos digitales) este punto en 

particular no sería de gran problema. 

La segunda categoría destacada es la relacionada con botones específicos, en donde se 

entiende que los estudiantes extrañaron un botón especifico dentro de la herramienta, lo que 

demuestra una confusión en los estudiantes como dice el estudio de Reyes y Quiñonez (2019): “Este 

tipo de comentarios reflejó la importancia de que las indicaciones tengan un lenguaje claro y 

sencillo, que evite las diversas interpretaciones para los estudiantes a la hora de realizar las 

actividades” (p.15).  En donde estas mismas son consideradas como sugerencias para una próxima 

realización.  

En la misma pregunta logramos establecer “subcategorías” las cuales son: distracción 

tecnológica, a veces poco enredado, innovador, más actividades así, en donde se puede apreciar el 

mismo patrón anterior en donde los estudiantes, se entiende, se confundieron y comentaron cosas 

buenas o sugerencias para la próxima realización. Con esto podemos pasar a preguntar a los 

estudiantes sobre si el uso de esta metodología les favorece en la adquisición de nuevos contenidos.  
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Referente a las categorías de la pregunta 10 (¿El uso de esta metodología activa es mejor 

que la tradicional para la admisión de contenidos previos a la evaluación?, ¿Te hubiera gustado que 

se hiciera un Escape Room por cada tema desarrollado? Explica) se aprecia una tendencia por parte 

de los participantes hacia los conceptos de aprender (con un 17,5%) de forma más lúdica, hacerlo 

de forma entretenida, es más productiva la manera de aprender el contenido, tal como lo señalan 

los estudiantes que participaron de la intervención de Dugnol-Menéndez et al. (2021), en esta 

ocasión con alumnos de la carrera de terapia ocupacional. Por otra parte, se aprecia que es una 

metodología entretenida (23,3%) de desarrollar, en comparación con el método tradicional, tal 

como lo indican los participantes del estudio de Moore y Campbell (2021) cuando le consultaron 

sobre esta estrategia de aprendizaje, acotando que la experiencia también fue divertida, atractiva e 

interesante. En cuanto a la categoría contenido (35,1%) les gustaría que hubiese Escape Room de 

cada tema o unidad de la asignatura para así aprovechar de mejor forma esta herramienta 

tecnológica, es un formato más amigable para entregar o repasar el contenido, opinión que coindice 

con el experimento realizado para residentes de medicina, realizado por los autores Khanna et al. 

(2021), que aluden ayuda a fomentar el trabajo colaborativo entre futuros colegas, como se 

fundamenta en nuestra actividad. 

En la Tabla 5, se muestra el análisis de tipo descriptivo, debido a las condiciones y 

características de la muestra, donde se observa que no hay una diferencia significativa en los 

promedios del curso Morfología y Función al evaluar las EPOE 1 y EPOE 2. También, se puede indicar 

que no existe mayor dispersión entre EPOE 1 y EPOE 2, sus desviaciones alcanzan valores casi 

similares. Demostrando que existe una mayor dispersión en la EPOE2 con un valor de un 3,4% en 

comparación a la EPOE1 que nos arroja un 2,7%. 
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Tabla 5.   

Características descriptivas de la evaluación. 

Notas   

Sujetos 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 

EPOE1 4,4 2,7 4 3 2,3 2,7 3 3,6 1 2,9 1 4,2 4 4 1 3,1 3,6 

EPOE2 4,2 2,3 4,4 2,1 2,9 3 2,4 3,7 3,3 1 3 3,3 4,2 4 2,3 2,7 3,1 

Evaluación  EPOE 1 EPOE 2 

Promedio 3,0 3,1 

Desviación 

Estándar 

1,1 0,9 

Coeficiente 

de variación 

2,7 3,4 

Cuartil 1 2,7 2,4 

Cuartil 2 3,0 3,0 

Cuartil 3 4,0 3,7 

                   

Fuente: Elaboración propia. 

  

En la Figura 1, se aprecia la distribución de las notas de la EPOE1. Donde se puede evidenciar 

que las notas se encuentran entre el 1 y el 4,5. Por otra parte, su distribución no es homogénea. 
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Figura 1. 

Distribución EPOE 1.  

 

En la Figura 2, se aprecia la distribución de las notas de la EPOE 2. Además, se evidencia que 

las notas se encuentran en la nota 1 y la nota 4,5. Cabe señalar que, la distribución de las notas es 

heterogénea. 

Figura 2. 

Distribución EPOE 2. 
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Discusión 
 

Los resultados obtenidos en la presente investigación, no se cumplieron en su totalidad, 

dado que posterior a la intervención solo algunos estudiantes obtuvieron un leve incremento en sus 

notas, lo cual pudo suceder por diversos factores, y no meramente a nuestro proyecto, dado que se 

aplicó una única vez durante el semestre.  

Preguntas cerradas 1 – 7  

Los principales resultados obtenidos se pueden visualizar en la tabla 4, la categoría 1 en las 

7 de preguntas cerradas     que presenta un resultado del 0%, al igual que la categoría 2 con 

excepción de la pregunta 7, que registro un 5,8% por parte de un estudiante, en cuanto a 

compresión de contenidos que presta la herramienta previa a la evaluación práctica. Por otra parte, 

si visualizamos la categoría 5 para las preguntas 2, 1, 3, 5, y 6 se llevan la mayor ponderación en 

porcentajes siendo un 94,1 %, y 82,3% respectivamente para dichas preguntas, las cuales 

manifiestan conceptos de participación experiencia lúdica, aprendizaje, compromiso y 

concentración con alta valoración de su parte.  

Dentro de la encuesta de satisfacción aplicada posterior al uso del Escape Room, se aprecia 

en la categoría 5 un alto porcentaje de respuesta en las 7 preguntas cerradas de esta, donde la 

pregunta 2 tiene la mayor valoración con un 94,1%, lo cual coincide con la literatura en cuanto al 

uso de la gamificación como una herramienta que fomenta la participación activa de los estudiantes 

en su aprendizaje, que es ratificado en un estudio realizado por Sierra y Fernandéz-Sanchéz (2019), 

donde los estudiantes  opinaron sobre el uso del Escape Room como un ayudante en la participación 

de todos los integrantes, y por ende utilizan habilidades blandas que promueven su desarrollo 

personal. Por otra parte, Raffo y Yangali (2021), en su investigación mencionan que la gamificación 
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como estrategia de aprendizaje favorece la participación y también el poder socializar entre pares 

a través de esta metodología colaborativa e innovadora.  

En relación con la pregunta 1 sobre experiencia lúdica reporto un 82,3% de preferencia en 

la categoría 5 por parte de los estudiantes, dando a conocer que los contenidos también les gustaría 

aprenderlos por medio de un formato de juegos, en concordancia con el estudio de Hernández-

Ramos et al. (2020), que indican el uso de gamificación específicamente Kahoot, con un fin 

educativo, puede resultar igual o más atractivo que los juegos creados solo con fines recreativos.  

Sabemos que el juego es utilizado de forma inicial en la etapa preescolar para motivar el 

aprendizaje de los menores, herramienta que resulta atractiva también para los estudiantes 

universitarios de la intervención, aún más si es en un medio donde ellos son hábiles con la 

tecnología, como ya lo hemos mencionado son una generación conocida como “nativos digitales”, 

donde están hiperconectados de forma permanente con sus pares. 

Al igual que la pregunta 1 la número 3 expresó un 82,3% de las preferencias con el ítem 

aprendizaje de contenidos, lo cual se traduce en que el Escape Room es una metodología que 

posibilita la incorporación de contenidos de la asignatura para el estudiante, como lo indican Raffo 

y Yangali (2021) que, al usar gamificación como método de enseñanza, se puede estimular el 

aprendizaje en el educando. A su vez el estudio de Hernández-Ramos et al. (2020), indica que el uso 

de gamificación en el aula permite al estudiante darle una perspectiva sobre su futuro escolar en 

base a los contenidos atendidos, y también que esta herramienta la pueden utilizar como 

autoevaluación de su trayectoria durante el semestre en cuanto a su avance curricular. 

Respecto a la P5 sobre el compromiso que genera el uso de gamificación en el periodo 

formativo, la literatura lo respalda, ya que esta metodología permite un rol activo y centrado en el 
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estudiante, en su proceso de aprendizaje, que involucra mayor motivación y compromiso por parte 

de este para alcanzar los resultados esperados, según Ramiro et al. (2022). 

Preguntas abiertas. 

Pregunta 8 

Desde la pregunta 8 comienzan las respuestas abiertas por parte de los encuestados. Esta 

pregunta trata sobre lo que más les gustó del uso del Escape Room. Lo más nombrado fue el 

“aprendizaje” que tiene trato directo con su confección enfocado en contenidos. Para los 

estudiantes, el hecho que sea dirigido hacia los contenidos les permitía fortalecer sus conocimientos 

sobre lo visto en sus clases sin embargo, aunque ellos no se percataran de manera directa, hubo un 

aprendizaje no solo de contenidos, sino que también de habilidades transversales, que tienen 

directa relación con las habilidades del siglo XXI, que en este caso serían: Trabajo en equipo, 

resolución de problemas, toma de decisiones, alfabetización digital y habilidades para la vida, en 

este caso, su vida profesional (Navarro et al., 2015). Este universo de aprendizaje se ve focalizado 

desde distintas miradas indirectas, que los estudiantes saben, pero no en forma concreta.   

Por otro lado, están los conceptos de lúdico y entretenido que pueden unirse, hasta cierto 

punto, debido al carácter dinámico que representan las palabras en el contexto del Escape Room. 

De acuerdo con Franco (2022) la potencialidad del juego en la educación superior puede dar un 

impulso al proceso de aprendizaje de los estudiantes, dando énfasis en los planes y programas de 

asignaturas, como también, en la malla curricular. En el caso del Escape Room, que en sí es un juego, 

los estudiantes encontraron lo entretenido en ello siempre en base al programa de la asignatura 

que se trabaja, que en un todo viene a denominarse algo lúdico.   
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Pregunta 9. 

La pregunta 9 hace referencia a que es lo que no te gustó de Escape Room, los estudiantes 

respondieron preferentemente en dos categorías (ya que la tercera corresponde a los estudiantes 

que dejaron en blanco la respuesta). Por lo que en una primera categoría o concepto clave que se 

pudo extraer de la respuesta de los estudiantes, es el Internet haciendo alusión a que se debe estar 

conectado a internet para poder desarrollar el juego, como lo complementa Facundo Malvicino 

(2019) en donde comenta que “el aprovechamiento de los potenciales beneficios de las nuevas TIC 

[…] demandan el despliegue de redes de alta velocidad.” En donde se complementa lo postulado 

por los estudiantes, en donde no sólo se necesita internet si no también una red de calidad y alta 

velocidad.  

Otro concepto que destaca en esta pregunta es el de conectividad, volviendo al tema de 

que para desarrollar el Escape Room se necesita una buena conectividad, como lo menciona 

Moreiro et al. (2021), en donde estudiantes que “contaron con herramientas tecnológicas 

(equipamiento y conectividad) para desarrollaron sus actividades académicas” (p.447). Siendo así, 

hoy en día un requisito indispensable para desarrollar tanto actividades académicas como 

personales (debido a que el grupo de estudiantes, pertenecen al grupo de nativos digitales), se 

necesita tener una buena conectividad, y mucho más aún para poder desarrollar un Escape Room.  

Pregunta 10. 

Respecto a las categorías de la pregunta 10 se aprecia una buena recepción por parte de los 

alumnos en cuanto a la posibilidad de reemplazar la metodología tradicional EPOE, por esta de 

gamificación con Escape Room como repaso o aprendizaje de los contenidos de cada unidad, de 

forma entretenida, situación muy similar que comentan Sierra y Fernandéz-Sanchéz (2019), en su 
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intervención, donde los estudiantes aluden que este método  es atractivo de aprender, fomenta la 

colaboración, y pueden poner en práctica los contenidos revisados de manera formal, en una 

situación de juego. 

Características evaluativas. 

No se obtuvo una gran diferencia de notas entre el primer y segundo EPOE,  como muestra 

la tabla 6, pero si existió un pequeño porcentaje de estudiantes que mejoró sus calificaciones y otro 

porcentaje que bajo su rendimiento, posterior a la aplicación del Escape Room, donde esto se puede 

comparar con los resultados obtenidos por los investigadores Martínez y Ríos (2019), que usando 

gamificación en su intervención encontraron  a alumnos que si mejoraron sus calificaciones post 

intervención, como también existieron alumnos que bajaron su rendimiento. Tal como se mencionó 

anteriormente, de acuerdo a Ayala y Messing (2013) existen diferentes factores para obtener ciertas 

calificaciones, que, en este caso, sería la preparación personal del individuo ya que el Escape Room 

es un aporte adicional al conocimiento y obtenido. Por otra parte, los autores Morales et al. (2021), 

destacan que el uso de la ludificación en ambientes virtuales realizado en su estudio tiene múltiples 

beneficios para el estudiante (mejoras en la motivación, participación, aprendizaje, colaboración, 

etc.) pero no necesariamente aumentaron sus calificaciones, tal como encontramos en nuestro 

proceso de investigación. 

Limitaciones y proyecciones 

A lo largo de este proyecto de innovación nos encontramos, en primera instancia, con la 

limitación de la literatura que no existe para los temas tratados, en particular el Escape Room en 

área de nutrición. Otra limitación que se nos presentó tiene que ver con temas geográficos ya que 

no pudimos aplicar ni el Escape Room ni la encuesta en todas las secciones a lo largo del país. 
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También se nos presentó la problemática de la conectividad (mencionado en el apartado anterior) 

dentro de la infraestructura de la universidad, teniendo que propiciar desde nuestro dispositivo 

móvil para que los estudiantes tuvieran internet en las tablets de la universidad ya que el acceso a 

wifi era deficiente. 

En una nueva oportunidad de realización de nuestra investigación haríamos ciertos cambios, 

tales como aplicar la intervención previa a los 3 EPOE para garantizar un mejor manejo de la 

herramienta y posiblemente observar mejores resultados en los estudiantes. Por otro lado, 

escogeríamos una muestra más representativa con un número más alto de participantes para poder 

contrastar resultados entre carreras, jornadas o quizás entre los diferentes campus.  

En cuanto a las proyecciones dejamos la invitación en primera instancia, y la principal para 

nosotras, que esta herramienta (Escape Room) se siga utilizando en futuras secciones, cursos y 

carreras de la universidad. Por otro lado, dejamos abierta la opción para futuras investigaciones en 

el área donde se pueda abarcar todo el panorama de la utilización de metodologías activas como 

gamificación, Escape Room, además de las problemáticas existentes que conlleva el tema del 

internet y conectividad para desarrollar estas actividades pensando en los nuevos estudiantes que 

son nativos digitales y por lo mismo presentan otras motivaciones y realidades frente al proceso 

educativo.  
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Conclusión 

Los principales resultados obtenidos en este proyecto de innovación son el cumplimiento 

del objetivo general propuesto, ya que se llevó a cabo la aplicación de una metodología activa de 

Escape Room en estudiantes de la carrera de Nutrición y Dietética, pertenecientes al Departamento 

de Morfología y Función previo a su evaluación práctica EPOE.  

Los objetivos específicos también fueron cumplidos ya que se realizó el Escape Room a 

modo de entrenamiento para el EPOE, aplicado la clase anterior a la evaluación en donde esta sesión 

está enfocada en un repaso de contenidos para la misma evaluación. El segundo objetivo específico 

fue cumplido medianamente debido a que solo algunos estudiantes (41%) incrementaron su 

calificación en el segundo EPOE posterior a nuestra intervención con Escape Room. 

Es importante tener presente que se experimentaron diversas variables en el desarrollo de 

la propuesta como por ejemplo una de ellas es que los contenidos de las distintas EPOE son diversos, 

además de tener estudiantes que no se presentaron a la primera o segunda evaluación de EPOE y 

también influyo la disposición frente a la realización de nuestra actividad. 

Los hallazgos encontrados en esta intervención nos entrega información relevante sobre la 

posibilidad de cambiar una estrategia educativa presencial por una virtual, la cual es aceptada y 

recibida de forma positiva por los estudiantes, refiriendo por parte de ellos que también se puede 

aprender a través de una manera lúdica, divertida, fomentando la participación colaborativa y que 

es posible de desarrollar en elementos tan comunes como su teléfono celular o en tablets de los 

propios estudiantes. Es una herramienta muy fácil de implementar que no representa un costo para 

el alumno, pero si un costo de tiempo para la elaboración por parte de los docentes; la gamificación 
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puede ser una sugerencia en la educación como un medio alternativo y atractivo para la enseñanza 

y el aprendizaje de los contenidos. 

Otro tema importante de mencionar que este es uno de los primeros acercamientos 

importantes en el uso de esta metodología en el área de salud, y específicamente a la carrera antes 

mencionada, ya que la gamificación se encuentra viviendo un momento de expansión en el área de 

educación para estos nuevos estudiantes nativos digitales, que viven y exigen otros contextos para 

su propio proceso educativo donde ellos se sientan más incluidos hoy en día, ya que son los 

protagonistas y gestores de su propio aprendizaje.  

Finalmente podemos mencionar que se cumplió a cabalidad el objetivo de este proyecto de 

innovación ya que en primera instancia se aplicó el Escape Room, como entrenamiento para la 

evaluación EPOE y como última instancia se evidencia un aumento de las calificaciones por parte de 

los estudiantes en la evaluación; situación que es una preocupación constante dentro del 

Departamento de Morfología y Función de la Universidad de las Américas, concretándose como un 

aporte esta metodología activa Escape Room, para el proceso de aprendizaje de los y las futuros(as) 

nutricionistas del país. 
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Anexos 

Anexo 1: Instrumento de validación  

 

Instrumento de validación 

  

1. Introducción e identificación 

  

Estimado (a) experto (a): 

  

Junto con saludar, en su calidad de experto(a), solicitamos a usted la validación de nuestra 

encuesta, el cual será utilizada para el desarrollo del proyecto de innovación para optar al 

grado académico de Magister en Educación con mención en Innovación Educativa de la 

Universidad de Las Américas. Este proyecto tiene como título “Uso de Escape Room para 

mejorar rendimiento de la evaluación EPOE, en estudiantes de primer año del 

departamento de morfología y función”. 

  

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

los siguientes datos: 

  

Indicador Datos 

Nombre Mario Fuentes Rubio 

Título Profesor de Educación Física, Deporte y Recreación 

Posgrado Mg. Ciencias de la Actividad Física y el Deporte 

Años de experiencia 13 

Institución(es) en que se 

desempeña actualmente 
UDLA-Mineduc 
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____________Mario Fuentes Rubio_________ 

Nombre y firma 

 

2. Validación 

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

acuerdo, 3 = De acuerdo).  

 

  1 2 3 Comentarios 

¿Las preguntas, nos permiten hacer 

el levantamiento de información? 
  X     

¿Las preguntas están bien 

redactadas? 

  

  X     

¿Las preguntas con claras? 

  
  X     

¿Las preguntas son ambiguas? 

  
  X     

  

Evaluación general del cuestionario (marque con una “X” su apreciación general del 

instrumento): 

  

Validez de las 

preguntas del 

cuestionario y 

calidad general 

del mismo 

Excelente Bueno Regular Deficiente 

    X   
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Comentarios generales: 

1.     Hay errores en la redacción de la pregunta, sugiero revisarlas y reescribirlas. 

2.     En las preguntas que se da un contexto, este parece ambiguo y poco esclarecedor por 

lo que es importante volver a redactarlo. 

3.     Mencionan “su problema” ¿a qué se refiere con esto? 

4. Revisar concordancia gramatical de las preguntas.  

 

Instrumento (Encuesta y preguntas) 

  

ENCUESTA DE SATISFACCIÓN SOBRE ESCAPE ROOM PARA LA EVALUACIÓN PRACTICA 
OBJETIVADA ESTANDARIZADA (EPOE) DE LOS CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA 
MORFOLOGÍA Y FUNCIÓN DE LA CARRERA NUTRICIÓN Y DIETETICA. 

 

Nombre: 

Edad: 

Genero: 

Fecha:  

 

Valora del 1 al 5 cada uno de los siguientes aspectos sobre Escape Room Virtual, siendo 1 
muy mal y 5 muy bueno. 

 

  1 2 3 4 5 

El juego te permite aprender los contenidos del tema e 

internalizarlos, a través de la una experiencia lúdica. 
          

Fomenta la participación de todos los estudiantes.           

Las clases resultan más entretenidas y colaborativas.            

Es interesante como sistema de evaluación continua.           
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Compromete a estudiantes a su formación de manera 

activa.  
          

Implica agilidad y concentración por parte de los 

estudiantes lo que motiva a que se preste atención durante 

la clase. 

          

Facilita al estudiante la comprensión de cara a la 

preparación del EPOE.sa 
          

  

 

¿Qué es lo que más te gusta de la herramienta pedagógica Escape Room? 

  

  

  

¿Qué es lo que menos te gusta de la herramienta pedagógica Escape Room? 

  

  

  

En tu opinión, ¿Te hubiera gustado que se hiciera un Escape Room por cada tema 
desarrollado? Explica. 

  

  

  

 

3. Agradecimiento 

Agradecemos su participación como validador del instrumento y lo mantendremos al tanto 

de los resultados de la investigación. Muchas gracias. 
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Anexo 2: Capturas de pantalla Escape Room y link  

 

https://view.genial.ly/629151d4ecc9890018ef7ba1/interactive-content-escape-room-

brujeria 

Primer desafío: Conocimientos  

 

 

 

 

 

 

 

  

Segundo desafío: video partes internas del estomago  
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Tercer desafío: imagenología  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cuarto desafío: diferenciar partes del cuerpo  
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Finalización 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

pág. 61 
 

Anexo 3: Presupuesto 
 

Los costos asociados a la intervención son los siguientes: 

 

Personas  Materiales  Gastos de operación  

Capital humano: 

tesistas (3) 
Resma hoja carta $6.290 

 

Tinta negra $14.490 

Lápiz pasta azul 20 unidades $6.000 

Tablet 4 unidades  $ 0 (proporcionadas por el DMYF) 

Pasaje ida y vuelta Santiago $5.000 

Total: $31.780 

Fuente: Elaboración propia  

 

 

 


