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RESUMEN 

Objetivo. El presente proyecto ha evaluado la aplicación de la actividad de gamificación Escape Room como técnica para 

aumentar la dinamización y participación activa del alumnado en su formación en Fisiología dentro de un entorno de 

trabajo cooperativo, así como su percepción y evaluación indirecta de los conocimientos teóricos mediante su aplicación 

en un aprendizaje basado en resolución de problemas. 

Material y método. Se ha planificado y aplicado un Escape Room en estudiantes de Grados en Ciencias de la Actividad 

Física y del Deporte (CAFD) y Terapia ocupacional (TO) que cursan la asignatura transversal de Fisiología ambientado 

en un laboratorio experimental. Se planificó una estrategia no lineal y competitiva enfrentando a dos grupos de alumnos 

en espacios separados. Se realizó una encuesta de satisfacción al alumnado al término de la prueba. 

Resultados. El número total de participantes que realizó la actividad fue de 87. La implicación y el grado de satisfacción 

de los alumnos con la actividad fue muy elevado.  

En términos generales, el 60,8% del alumnado consideró esta actividad ‘muy divertida’ (5 puntos sobre 5), el 75,9% tuvo 

sensaciones positivas al realizarla, el 86,1% considera ‘haber aprendido algo’, el 87,3% recomendaría a sus compañeros 

realizar esta actividad y al 87,3% le gustaría repetir esta actividad con otras asignaturas o contenidos. 

Conclusiones. La técnica de gamificación Escape Room en Fisiología ha demostrado aumentar el interés y motivación 

por la materia, poniendo de manifiesto puntos fuertes y débiles en su conocimiento aplicado y promoviendo la formación 

y cooperación en grupo.   
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1. INTRODUCCION  

Es un hecho evidente que algunas asignaturas básicas en la formación de cualquier profesional de Ciencias de la Salud 

resulten de bajo interés para el alumnado, bien por falta de conocimientos previos o bien por falta de visión de aplicación 

en su futura profesión. Sin embargo, los conocimientos de Fisiología actúan de base sólida para ejercer su futuro trabajo 

de forma profesional con conocimiento profundo del funcionamiento del organismo, desde el nivel de órganos y sistemas 

hasta el funcionamiento celular y molecular, por lo que dominar esta materia es clave para convertirse en un buen 

profesional [1,2]. 

A su vez, la participación activa y colaboración grupal en los primeros cursos está afectada por muchos factores entre los 

que destacan las capacidades de adaptación al nuevo entorno de aprendizaje y de interacción con nuevos compañeros que 

en ocasiones puede resultar difícil por falta de motivación para relacionarse [3,4].  
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Esta situación nos impulsó a plantear una actividad de gamificación que consiguiese dinamizar los contenidos de una 

asignatura eminentemente teórica como es Fisiología, especialmente teniendo en cuenta que el juego se utiliza como 

base del aprendizaje por las sociedades desde hace siglos, adaptándolo actualmente a los de mesa, roll y a posteriori 

videojuegos [5]. En este trabajo se plantea promover la participación de los estudiantes y ‘crear equipo’ mediante el 

trabajo cooperativo y competitivo. 

 

De entre las múltiples actividades de gamificación utilizadas en el ámbito académico, consideramos que la modalidad de 

Escape Room (también denominado Breakout Edu [6] en su ámbito de aplicación en la enseñanza) era la más adecuada. 

Esta estrategia permite aumentar la motivación intrínseca a través de la inmersión mental en una ‘experiencia de flujo’ 

satisfactoria, desarrollar competencias de aprendizaje basado en problemas permitiendo aplicación práctica de la teoría, 

así como estimular la participación y colaboración grupal [7, 8]. Su aplicación como estrategia de enseñanza superior en 

Ciencias de la Salud ya ha demostrado resultados positivos [9]. 

En el ámbito universitario, también existen estudios en los que este tipo de técnicas demostraron reducir el estrés del 

alumnado hacia los contenidos, incrementaban la motivación y el compromiso con la asignatura, permitían la 

identificación de las habilidades de los estudiantes y mejoraban la adquisición de los conocimientos y competencias 

clave de las materias [10]. 

 

2. OBJETIVOS 

El objetivo principal del presente proyecto ha sido diseñar y evaluar la aplicación de la actividad de gamificación Escape 

Room como técnica para aumentar la dinamización y participación activa de los alumnos en la formación en Fisiología 

dentro de un entorno de trabajo cooperativo, así como su percepción y evaluación indirecta de los conocimientos teóricos 

mediante su aplicación en un aprendizaje basado en resolución de problemas. 

Los objetivos secundarios fueron: 

- Valorizar la formación de aspectos clave en Fisiología para su posterior aplicación. 

- Consolidar conocimientos sobre los que no se hubiese profundizado. 

- Localizar puntos débiles en la adquisición de conocimientos básicos.  

- Detectar interacciones y potenciales mejoras en la relación alumno-alumno y docente-alumno. 

 

3. METODOLOGÍA 

 

3.1. Ámbito de aplicación 

Se ha planificado y aplicado un Escape Room de Fisiología en grupos de estudiantes de Grados en Ciencias de la 

Actividad Física y del Deporte (CAFD) y Terapia ocupacional (TO) que cursan la asignatura transversal de Fisiología en 

los siguientes grupos (ver Tabla 1). 

Tabla 1. Descriptiva de los Grados en las que se ha aplicado Escape Room de Fisiología 

Grados / Grupo Curso/tipo Acrónimo Alumnos matriculados 

Ciencias de la actividad física y del deporte (CAFD) / M1 1º / básica CAFD 36 

Ciencias de la actividad física y del deporte (CAFD) / M2 1º / básica CAFD 39 

Terapia Ocupacional (TO) 1º / básica TO 12 

Total  87 
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3.2. Estrategia  

Ambientación. El Escape Room implementado está inspirado en la película de Richard Fleischer ‘Viaje alucinante’ y 

posterior obra de Isaac Asimov ambas estrenada y escrita, respectivamente, en 1966 [11]. Narra la historia fantástica de 

un viaje al interior del cuerpo humano con un submarino tripulado que ha sido reducido de tamaño en el Centro de 

Miniaturización Norteamericano. Se preparó una ambientación sencilla al realizarse en aulas con clases previas y 

posteriores a la prueba, con audio de entradilla, imagen de fondo y cronómetro con música ambiente en pantalla. 

Instrucciones. Se facilitaron instrucciones de realización a cada grupo al inicio de la actividad, para su correcta 

realización, recalcando la organización, la comunicación y la colaboración entre ellos.  

Diagrama de flujo. Se planificó una estrategia no lineal y competitiva enfrentando a 2 equipos de cada grupo de alumnos 

en espacios separados [12].  

El itinerario a través de los diferentes sistemas fisiológicos se realiza con el objetivo de probar los conocimientos del 

alumnado. Se pueden resolver varias pruebas a la vez y el orden de resolución puede variar según el momento en el que 

se encuentren las pistas con puntos de confluencia (Figura 1). 

Pruebas. Se desarrolló una batería de pruebas para cada paso a superar, así como las “pistas” que se ofrecería a los 

alumnos para ayudarles a superar las diferentes pruebas con el objetivo de que alcanzaran el resultado final.  

Posteriormente, se realizó una selección consensuada de la batería de pruebas que mejor se adaptaran al contenido al 

considerar la transversalidad de la asignatura entre Grados de Ciencias de la Salud. 

Cada prueba constaba de un problema asociado a un sistema fisiológico y un sistema de codificación basado en 

conceptos de Fisiología que darían la clave para abrir la siguiente prueba y avanzar hasta el punto final (Figura 1). 

Se establecieron las siguientes confluencias a lo largo del flujo por el Escape Room para interrelacionar las pruebas de 

los diferentes sistemas: 

• División celular – Sistema respiratorio 

• Sistema nervioso – Sistema digestivo 

• Sistema circulatorio – Sistema endocrino 

El itinerario final contenía las siguientes pruebas de conceptos básicos relativos a todos los aparatos y sistemas 

fisiológicos: 

- sopas de letras y puzzles de secuencias de imágenes para las pruebas en biología celular, sistema nervioso y sistema 

circulatorio 

- términos con cuestionario e identificación en imagen para las pruebas en sistema respiratorio, sistema digestivo y 

sistema endocrino 

- puzzle acertijo final colaborativo.  

Tras resolver el puzzle cooperativo y abrir la caja final reciben una recompensa por subgrupo (‘píldoras miniaturizantes’) 

y un premio sorpresa al mejor tiempo entre subgrupos para incentivar la competición (bolsa serigrafiada UEMC).   

 

Pruebas piloto. Se realizaron dos pruebas piloto seriadas para mejorar la fluidez y perfeccionar las pruebas. Se acuerda 

facilitar pistas, en especial en las pruebas piloto, para permitir el avance de la actividad.  

Aplicaciones: Se aplica en 3 ocasiones. Las pruebas y tiempos se adaptan según el número de alumnos que realizan la 

prueba en cada grupo. 

Evaluación. Los alumnos realizaron una valoración anónima mediante rúbrica vía Moodle (formato tipo test para 

facilitar su realización) con el móvil incluyendo el grado de satisfacción con la actividad realizada, percepción de 

aprendizaje y apreciaciones sobre el modelo colaborativo. Las preguntas de la encuesta están basadas en las 

estandarizadas para el análisis de una actividad de gamificación analizada previamente por los autores (en concreto la 

encuesta de satisfacción de la herramienta de gamificación Kahoot). 
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Tras la experiencia, los docentes participantes en el proyecto también realizaron una evaluación del desarrollo del 

proyecto mediante rúbrica, con el fin de mejorarlo y adaptarlo de forma más efectiva a las necesidades del alumnado en 

ediciones futuras. 

 

 

Figura 1. Diagrama de flujo de Escape Room en Fisiología. 

 

 

4. RESULTADOS  

 
El número total de estudiantes a los que se aplicó el modelo final fue de 87. Se realizó en un Grado con un número 

elevado de alumnos matriculados (CAFD) y en un Grado con un número bajo de matriculados (TO) (Tabla 1). 

En el análisis de los resultados hay que considerar dos apartados: resultados formativos y resultados de implementación. 

 

 

4.1. Resultados formativos 

- Se observa un aumento de interés por la asignatura tras realizarse una actividad más dinámica con un contenido 

eminentemente teórico.  

- Los propios alumnos reconocen sus carencias formativas durante la realización y, posteriormente, hacen referencias 

constantes durante el cuatrimestre a aspectos abordados en las pruebas. 

- Se detectan puntos fuertes y débiles en la formación básica en Ciencias de la Salud y su divergencia según el historial 

formativo de los alumnos. Los provenientes de Bachillerato de Ciencias de la Salud poseen conocimientos más sólidos y 

recientes que los que proceden de Bachillerato de Ciencias Sociales o de Formación Profesional (TAFAD, Técnico 

Superior en Animación de Actividades Físicas y Deportivas).  

- Se detecta la necesidad de tener una referencia sobre los conocimientos previos y su experiencia en este tipo de 

actividades. 
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4.2. Resultados de implementación 

- La participación activa fue muy elevada en todos los grupos. Este resultado parece no verse afectado por el número de 

participantes que realiza la actividad. 

- La creación de una comunicación directa con el profesor para resolver dudas rompe la barrera docente-alumno, 

generando una interacción más cercana y motivando al alumnado a resolver sus consultas. 

- El hecho de ver un comportamiento de interés y participación por parte de los alumnos más aventajados anima al grupo 

a implicarse en la actividad y aumentar la comunicación alumno-alumno. 

- La recompensa final y el espíritu competitivo son los objetivos para los que muestran más interés.  

Se realiza un análisis normalizado de los resultados obtenidos en las pruebas de evaluación llevadas a cabo tanto a los 

docentes sobre el desarrollo del proyecto como a los alumnos sobre satisfacción con la actividad. 

 

4.3. Evaluación de los docentes  

Se realiza una evaluación conjunta de las percepciones ya que cada docente participó en implementaciones diferentes. 

En términos generales, los logros conseguidos, la motivación del alumnado y la valoración global de la actividad fueron 

muy satisfactorios desde la prueba piloto 1.  

La comprensión de las normas de la actividad fue el aspecto que mejoró más rápidamente, seguido de la adecuación de la 

actividad al tiempo previsto.  

El aspecto que mejoró más paulatinamente fue la organización de la actividad, siendo la última implementación la más 

satisfactoria.  

La impresión inicial al comenzar la actividad es que el alumnado se mostraba interesado en la tarea que debían realizar. 

Además, según se iba avanzando en la dinámica, se generaba una mayor implicación de todos los participantes en la 

misma, efecto que debe producirse en este tipo de metodología, lo que permite deducir que el diseño es correcto. 

 

4.4. Encuesta de satisfacción de los alumnos 

Conociendo la escasez de opiniones orales y objetivas que suele plantear una pregunta de opinión expuesta por el 

docente, consideramos relevante obtener más información de la percepción de la actividad a través del análisis de las 

respuestas de la encuesta final. 

El porcentaje de alumnos matriculados por asignatura que realizan la encuesta es superior al 90%. 

En términos generales, el 60,8% del alumnado consideró esta actividad ‘muy divertida’ (5 puntos sobre 5), el 75,9% tuvo 

sensaciones positivas al realizarla, el 86,1% considera ‘haber aprendido algo’, el 87,3% recomendaría a sus compañeros 

realizar esta actividad y al 87,3% le gustaría repetir esta actividad con otras asignaturas o contenidos. 

Analizando pormenorizadamente por Grado (Figuras 2-7), y ordenando de mayor a menor puntuación, las mejores 

valoraciones como ‘muy divertida’ serían para TO (90,0%) y para CAFD (56,5%); sensaciones positivas para TO 

(80,0%) y CAFD (75,4%); haber aprendido algo para TO (100%) y CAFD (84,1%); y recomendarían esta actividad para 

TO (100%) y CAFD (85,5%). Entre las respuestas de texto libre procesadas sobre el interés que les suscita la Fisiología 

las más frecuentes fueron Integración del conocimiento para TO (40%) y Funcionamiento del cuerpo para CAFD 

(34,8%). 

Todas las preguntas presentan más respuestas positivas que neutras o negativas. Este patrón se repite en los dos Grados 

analizados. 

En TO todos los estudiantes contestan a todas las preguntas. En CAFD existe un porcentaje bajo de alumnos que no 

contesta alguna pregunta de respuesta fija (14,5%; 9 alumnos acceden a la encuesta, pero no contestan ninguna 

pregunta); el porcentaje aumenta en la respuesta de texto libre (30%). 
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4.5. Limitaciones del análisis 

Dado que la actividad se realiza al inicio del cuatrimestre, no se puede valorar como trabajo en grupo para las 

calificaciones ni el resultado (el nivel hasta el que se ha llegado) ni el tiempo de resolución de cada prueba, al no partir 

todos los alumnos de la misma base formativa. Por idéntico motivo, no es posible realizar un análisis de evolución pre-

post de los resultados de la actividad. 

 

4.6. Mejoras a realizar para futuras implementaciones 

Mejorar la ambientación con elementos físicos (p. ej. realizarla en uno de los laboratorios experimentales) y hacer una 

valoración simple de conocimientos iniciales para adaptar mejor las pruebas.  

 

 

Figura 2. Respuestas por Grado a la pregunta 1 de la encuesta: Valora de 1 (nada divertida) a 5 (muy divertida) esta 

actividad. 

 

 
Figura 3. Respuestas por Grado a la pregunta 2 de la encuesta: ¿Cómo te has sentido tras realizarla? 

 

 

 
Figura 4. Respuestas por Grado a la pregunta 3 de la encuesta: Indica verdadero/falso si 'has aprendido algo'. 
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Figura 5. Respuestas por Grado a la pregunta 4 de la encuesta: Indica verdadero/falso si 'recomendarías realizar esta 

actividad a tus compañeros' 

 

 
Figura 6. Respuestas por Grado a la pregunta 5 de la encuesta: Indica verdadero/falso si 'te gustaría repetir esta actividad con 

otras asignaturas o contenidos’. 

 

 
Figura 7. Respuestas por Grado a la pregunta 6 de la encuesta: ‘Después de realizar esta actividad, ¿qué es lo que más te 

llama la atención de la Fisiología? ¿y lo que menos?' (respuesta libre; procesada). 
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5. CONCLUSIONES  

La técnica de gamificación Escape Room en Fisiología ha demostrado cambiar la percepción del alumnado por la 

asignatura de Fisiología, aumentando su interés y motivación hacia la misma durante el cuatrimestre. 

El descubrimiento de las carencias formativas globales sirve de referencia para profundizar en ellas, consolidar 

conocimientos y generar una base común desde la que avanzar a conceptos más complejos.  

La promoción del trabajo cooperativo pone de manifiesto la necesidad de desarrollar competencias grupales y genéricas -

trabajo en equipo, toma de decisiones, habilidades interpersonales- entre los universitarios. 
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