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1. INTRODUCCIÓN  

La investigación dentro del campo de la Enfermería ha ido evolucio-
nando con el paso del tiempo. Los profesionales de Enfermería trabajan 
dentro de diferentes ámbitos siendo principalmente cuatro: asistencial, 
gestión, docencia e investigación. Durante el desarrollo de su formación 
como graduado universitario, el estudiante ha de conocer y aprender 
acerca de todos ellos a lo largo del plan de estudios (Vélez Vélez, 2009).  

La enseñanza de la investigación suele ser compleja ya que es uno de 
los ámbitos que, generalmente, menos interés despierta en los estudian-
tes a priori. Además, la investigación no suele encontrarse dentro de las 
primeras responsabilidades que se adquieren una vez que se gradúan 
como enfermeros y solo una pequeña parte de estos se dedica profesio-
nalmente a ella (Tingen et al., 2009; Vélez Vélez, 2009). 

No obstante, la investigación dentro del campo de la Enfermería es fun-
damental para el propio desarrollo de la Ciencia por lo que la inclusión 
de la enseñanza de este ámbito en los currículums se hace imprescindi-
ble. Además, será mediante el proceso de aprendizaje cuando los estu-
diantes van a poder entender el concepto y la importancia de la 



 

investigación enfermera. En 1976, la Asociación Americana de Enfer-
mería (ANA) remarcó la necesidad de que los profesionales enfermeros 
con titulación universitaria, demostrasen ser conscientes del valor y la 
relevancia de la investigación en el campo de trabajo de la Enfermería 
participando en los procesos propios de la actividad investigadora (Vé-
lez Vélez, 2009).  

A lo largo de la historia de la Enfermería, ésta ha adquirido y transmitido 
el conocimiento de múltiples maneras: desde la tradición y la autoridad, 
pasando por la experiencia personal y la intuición, el ensayo-error, hasta 
el razonamiento lógico y la Práctica Basada en la Evidencia (PBE) (Va-
rela Curto et al., 2012). Hoy en día, el aprendizaje de la PBE es una de 
las piedras angulares en la formación de enfermeros, ya que, no sola-
mente se aplica dentro del proceso de investigación, sino que incluso se 
contempla como asignatura en algunas universidades (Ruzafa-Martínez 
et al., 2016) y se menciona dentro de las competencias específicas a ad-
quirir en el Grado Universitario en España (Agencia Nacional de Eva-
luación de la Calidad y Acreditación, 2004). Existen múltiples defini-
ciones de PBE, aunque todas ellas remarcan cuestiones fundamentales: 
las decisiones han de tomarse con la mejor evidencia científica disponi-
ble, se ha de incorporar el juicio clínico y las habilidades del profesional, 
además de los recursos al alcance y las preferencias del paciente. Al 
mismo tiempo, la PBE se articula en pasos que se aplican dentro del 
proceso de investigación, lo que remarca la necesidad de aprender las 
bases de la metodología de investigación, con el fin último de mejorar 
como profesionales sanitarios y buscar la excelencia en la atención (San-
tillán García, 2016).  

1.1. METODOLOGÍAS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE 

Las metodologías didácticas se definen como aquellas formas de ense-
ñar, es decir, lo que responde a cómo se enseña determinada materia. 
Todas estas formas de enseñar engloban las estrategias, con base cientí-
fica y/o experiencial, que utiliza y aplica el docente para que los estu-
diantes adquieran determinadas competencias o habilidades. La utiliza-
ción de una u otra metodología depende de muchos factores, incluyendo, 
resultados de aprendizaje, características del estudiante y del profesor, 



 

de la materia, etc. Es por ello por lo que, dado que son muchos los fac-
tores, se requiere un análisis de la metodología más idónea para cada 
situación (Fortea Bagán, 2019).  

1.1.1. Aprendizaje basado en problemas (ABP) 

Barrows en 1996 propuso esta estrategia metodológica de enseñanza-
aprendizaje para abordar los cambios que acontecían en la educación 
superior. La integración de esta metodología depende de diversos facto-
res, tales como las políticas educativas, el concepto de enseñanza y 
aprendizaje de los profesores y estudiantes, o el propio currículum de la 
formación, por lo que, actualmente, se combina con metodologías tradi-
cionales (Morales Bueno, 2018). 

Generalmente, el ABP expone una situación o escenario común creado 
con la finalidad de fomentar el debate y el desarrollo de solución de pro-
blemas enmarcado dentro de un contexto acercado a la realidad. Por ello, 
el ABP permite un aprendizaje activo, integrado, contextualizado y que 
ayuda a reflexionar sobre lo aprendido y la propia experiencia educativa 
centrándose en el estudiante.  

Así, las principales características de este tipo de aprendizaje son:  

1. Es una metodología centrada en el estudiante en la que se dota a 
éste de autonomía para afrontar los problemas que se presentan, 
si bien se lleva a cabo en grupos pequeños lo que, a su vez, fa-
cilita el debate y el trabajo cooperativo.  

2. Los problemas presentados son realistas y comunes, alineados 
con el mundo real, para promover el pensamiento crítico de los 
estudiantes.  

3. El profesor, en este caso, ejerce un rol de facilitador, planteando 
cuestiones clave que desencadenen en los estudiantes determi-
nadas habilidades hasta que, finalmente, sean ellos mismos los 
que se formulen dichas preguntas.  

Gracias a estas características, el ABP permite desarrollar habilidades 
propias de resolución de problemas, habilidades de investigación (bús-
queda y análisis de información), habilidades de trabajo cooperativo y 



 

autónomo, y pensamiento crítico, pieza clave en la adquisición de com-
petencias (Abdul Ghani et al., 2022; Morales Bueno, 2018). 

Finalmente, a todas estas ventajas se añade la capacidad de aplicar el 
ABP en los distintos ámbitos de conocimiento, resultando en todos ellos 
beneficioso, dadas las características y las competencias desarrolladas, 
destacando principalmente, la adquisición de competencias específicas 
del ámbito a estudio, un correcto alineamiento de la metodología con los 
resultados de aprendizaje, una mayor satisfacción del proceso de apren-
dizaje, e incluso, la mejora del trabajo cooperativo dentro de los proble-
mas complejos (Das, 2022; S. G. Tadesse et al., 2022; Tsai et al., 2022). 

Sin embargo, esta metodología también cuenta con algunas limitacio-
nes. La principal viene dada por la participación del alumnado. Moust y 
colaboradores en 2005, ya establecieron que, en ocasiones, los estudian-
tes optan por discusiones cortas en vez de investigar el problema y va-
lorar todas las posibles soluciones del mismo (Moust et al., 2005). Por 
ello, una posible solución a esta limitación es asegurar la participación 
del alumno mediante la combinación de otras técnicas metodológicas 
disponibles, como por ejemplo, la gamificación (Abdul Ghani et al., 
2022).  

1.1.2. Gamificación 

Se define como gamificación al proceso y metodología que permiten 
integrar el aprendizaje y el juego dentro (o fuera) del aula. Actualmente 
es una metodología que se encuentra en auge ya que tiene diversos be-
neficios para el estudiante tales como, la mejora en la atención, del nivel 
de participación y, por ende, de su capacidad para estimular el pensa-
miento crítico de forma dinámica, entre otros (Brull et al., 2017; Brull y 
Finlayson, 2016; Day-Black et al., 2015; Pask, 1988).  

Toda y colaboradores (2019a, 2019b) remarcaron los distintos elemen-
tos del juego que tienen un papel fundamental en el proceso de aprendi-
zaje tales como la suerte, el ambiente competitivo, la cooperación, la 
puntuación obtenida, la progresión a lo largo del proceso o las sensacio-
nes experimentadas durante este. Además de dichos ítems, los profeso-
res han de considerar otros adicionales como el contexto, las 



 

instrucciones aportadas, y la aplicación teórica del conocimiento a im-
partir dentro del contexto que se establece (Abdul Ghani et al., 2022).  

Los Escape Room se encuentran en auge dentro del contexto educativo 
y consisten en una forma de gamificación en la que, a través de activi-
dades colaborativas, los estudiantes han de superar determinadas prue-
bas hasta desbloquear el producto final, bien sea un premio, o escapar 
de una estancia (Toda et al., 2019a, 2019b).  

La realización de estas pruebas permite adquirir competencias relacio-
nadas con el trabajo cooperativo, a través de la resolución de problemas, 
acertijos o rompecabezas, permitiendo al estudiante aplicar el pensa-
miento crítico al enlazar el conocimiento teórico con su aplicación prác-
tica de forma visual. Todo ello refuerza lo establecido por Gómez-Ur-
quiza y colaboradores en 2019 que afirmaron que la gamificación per-
mite mejorar la adquisición de conocimiento junto a habilidades y acti-
tudes que promueven el pensamiento crítico y, sobre todo, la satisfac-
ción del estudiante en el proceso de enseñanza-aprendizaje (Gómez-Ur-
quiza et al., 2019).  

Sin embargo, estas metodologías gamificadas conllevan diferentes limi-
taciones. Se destacan principalmente (Awan et al., 2019; Brown et al., 
2018): 

 Problemas relacionados con el coste de recursos y problemas 
logísticos, que pueden comprometer la implementación de es-
tas metodologías.  

 La falta de evidencia científica sobre su eficacia ya que, actual-
mente no existe un consenso sobre la forma de evaluación de 
estas actividades, asociado a la variabilidad existente en el ni-
vel de interés y experiencia de los estudiantes.  

Esto nos lleva a confirmar que, esta metodología por si sola pudiera ser 
insuficiente como método de enseñanza-aprendizaje, requiriendo verse 
asociada con otras que la complementen en la adquisición de conocimien-
tos y competencias como hemos mencionado en el apartado anterior.  

La combinación de ambas estrategias (ABP y Gamificación), por tanto, 
trae efectos beneficiosos en el aprendizaje, que fueron especialmente 



 

provechosos durante los cursos lectivos que tuvieron lugar durante la 
pandemia por COVID-19, ya que, hubo que adaptar las metodologías de 
aprendizaje para fomentar la autonomía del alumnado sin restar con ello 
implicación en las asignaturas y cooperación con compañeros y profe-
sores (Chen et al., 2022; Lin et al., 2022).  

1.2. COVID-19 

La pandemia ocasionada por el virus SARS-CoV-2, o COVID-19, tuvo 
gran impacto en las metodologías aplicadas, en el régimen de vida que 
se llevó, y en la forma de abordaje de la enseñanza y el aprendizaje por 
parte de profesores y estudiantes, cuya alternativa fue la adaptación de 
muchas metodologías a la opción telemática. Sin embargo, en determi-
nadas ocasiones, el aprendizaje síncrono, los materiales educativos, la 
conexión a la red, o el propio hardware/software, supuso una gran difi-
cultad para ambos.  

La educación es uno de los pilares fundamentales para un país, por lo 
que se tuvo que establecer un plan de contingencia que garantizase la 
continuidad de la formación durante la situación de confinamiento ini-
cial y de distancia social posterior, lo cual exigió a toda la comunidad 
educativa afrontar retos que cambiaron el currículo. Uno de los princi-
pales fue que el estudiante se convirtió, todavía más, en el centro del 
aprendizaje dado que la tele-presencialidad requería de un mayor es-
fuerzo y disposición para el trabajo autónomo y una mayor responsabi-
lidad del estudiante en su propio aprendizaje.  

Por otra parte, el aprendizaje a distancia u online, a su vez, es una gran 
oportunidad para profesores, estudiantes y familias gracias a platafor-
mas digitales que ofrecen una importante cantidad de servicios. Sin em-
bargo, no todas las actividades o tareas pueden ser realizadas de forma 
telemática, o no al menos sin ciertas adaptaciones, por lo que este cam-
bio tuvo gran impacto, además, en las formas de evaluación.  

La situación derivada del COVID-19 conllevó la necesidad de abordar 
esas adaptaciones en diversas metodologías, como el ABP o la gamifi-
cación para su realización telemática haciendo uso de herramientas 



 

digitales que permiten el trabajo en equipo y la comunicación entre sus 
miembros (Chandasiri, 2020; S. Tadesse & Muluye, 2020).  

2. OBJETIVOS 

2.1. GENERAL 

El objetivo general fue impulsar el aprendizaje de competencias relacio-
nadas con procesos de investigación en Ciencias de la Salud a través de 
un proyecto gamificado haciendo uso, a su vez, del trabajo cooperativo. 

2.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 Incorporar actividades gamificadas en la asignatura de Investi-
gación en el Grado en Enfermería 

 Fomentar el trabajo en equipo y colaborativo de los estudiantes 
utilizando un contexto de equipo investigador.  

 Analizar los resultados académicos obtenidos al usar la gami-
ficación. 

 Comparar los resultados académicos obtenidos con los que se 
dieron antes de incorporarla. 

 Conocer el efecto de la autogestión del tiempo por parte de los 
estudiantes en las calificaciones finales. 

3. METODOLOGÍA  

3.1. PARTICIPANTES  

3.1.1. Contextualización de la asignatura 

El proyecto se desarrolla dentro del marco de la asignatura Investigación 
básica y fuentes documentales en ciencias de la salud del grado en En-
fermería de la Universidad San Jorge.  



 

La Universidad San Jorge es una universidad de régimen privado, con 
menos de 20 años de trayectoria y situada en Villanueva de Gállego, una 
localidad a escasos kilómetros de Zaragoza. 

El Grado en Enfermería pertenece a la Facultad de Ciencias de la Salud, 
donde se imparten 6 grados más. 

La asignatura es una materia básica de 6 ECTS que se imparte en el 1º 
semestre del 1º curso del grado. En el curso 2021-22 cuenta con un total 
de 192 alumnos divididos en 4 grupos teóricos: dos de ellos se imparten 
en horario de mañanas y otros dos en horario de tardes. 

En la tabla 1 se muestran las competencias generales de la titulación, las 
específicas y los resultados de aprendizaje esperados para poder desa-
rrollar a lo largo de la asignatura, todo ello recogido en la guía docente 
de la misma. 

TABLA 1. Competencias profesionales para desarrollar en la asignatura. 

 
Fuente: Guía docente de la asignatura del curso 2021-22 



 

3.1.2. Perfil del alumnado que desarrolla la actividad 

Como se ha comentado anteriormente, la asignatura cuenta con 192 
alumnos divididos en 4 grupos teóricos. Un gran porcentaje de estos 
alumnos tienen entre 17 y 19 años y han accedido a la titulación univer-
sitaria desde Bachillerato, si bien todos los grupos cuentan con alumnos 
trabajadores (entre el 10 y 20%), en su mayoría auxiliares de enfermería. 
Además, el 13% de los alumnos matriculados son repetidores del curso 
anterior. 

En líneas generales, destaca que la asignatura sorprende a los alumnos 
de nuevo acceso. Esto es principalmente debido a la falta de asociación 
popular y generalizada existente entre la profesión enfermera y la inves-
tigación. Los alumnos asocian la enfermería al ámbito asistencial y la 
inclusión de temas relacionados con la investigación les resulta llama-
tivo, abstracto e, incluso, difícil. Por todo ello, la preparación previa para 
la asignatura es baja puesto que se trata de una asignatura totalmente 
diferente a lo que en estudios previos han podido desarrollar.  

Por todo ello, también es lógico que las competencias genéricas asocia-
das a la asignatura no se hayan desarrollado previamente, por lo que 
resulta interesante proponer acciones de aprendizaje activo dentro de la 
misma.  

3.2. DISEÑO DE LA METODOLOGÍA A UTILIZAR 

Se diseñó una actividad considerando el Aprendizaje Basado en Proyec-
tos (ABP) y la Gamificación como piezas fundamentales para la conse-
cución del objetivo principal. La actividad se enmarcó en el contexto de 
un grupo de investigación, el cual debe resolver tareas consecutivas para 
poder acceder a presentar una comunicación en un congreso científico. 
Cada una de las tareas versaba sobre una parte del proceso de investiga-
ción y siguieron el siguiente orden: (1) Adquisición del permiso corres-
pondiente por un comité de ética, (2) Familiarización con el formato de 
un congreso científico y sus formas de divulgación, (3) Búsqueda y sín-
tesis de información, y (4) Planteamiento de la metodología de investi-
gación para el tema de investigación planteado. Tras finalizarse cada ta-
rea se requería la obtención de un código de desbloqueo para lograr el 



 

acceso a la siguiente. Dicho código consistía en la respuesta concreta de 
una pregunta de la prueba resuelta, el cual debía enviarse al docente co-
rrespondiente por correo electrónico junto con la tarea completada.  

Cada tarea conllevaba una calificación y la calificación final se calcu-
laba haciendo la media entre las cuatro tareas. La actividad se presentó 
a los alumnos como un Escape Room online, que requería la solución de 
problemas en un periodo de tiempo determinado y buscaba fomentar el 
trabajo en equipo, la observación y el pensamiento crítico.  

3.2.1. Normas del juego  

Los alumnos debían formar grupos de entre 4 y 6 jugadores a su elección 
y nombrar un portavoz, encargado de ponerse en contacto con los do-
centes. Disponían de 5 semanas (35 días) para resolver el juego (17 no-
viembre 2021 – 22 diciembre 2021). La primera prueba, que marcó el 
comienzo de la actividad, estuvo disponible para todos los grupos a par-
tir del 16 de noviembre en la Plataforma Docente Universitaria. Además, 
se detallaron las siguientes normas para evitar dudas entre los alumnos:  

1. No hay fecha de entrega para las pruebas, cada grupo decide 
como gestionar el tiempo, aunque se recomienda resolver una 
prueba por semana. Son 4 pruebas, tenéis 5 semanas. 

2. Es necesario entregar una prueba para pasar a la siguiente, el 
investigador principal (docente asignado a cada prueba) dis-
pone de 72 horas tras la entrega para desbloquearla. 

3. Únicamente el portavoz del equipo debe ponerse en contacto 
con el investigador principal. Los emails con las pruebas re-
sueltas deben incluir: 

 ASUNTO. [PRUEBA X] Nombre del equipo 

 MENSAJE. Código de desbloqueo 

 ADJUNTO. Documento con la prueba resuelta. 

4. Cada equipo será evaluado por las pruebas que entregue antes 
del 22 de diciembre a las 23:59h. No se corregirá nada que se 
reciba posterior a esa fecha. 



 

5. Una vez entregada una prueba no se podrán hacer modifica-
ciones sobre esta si el código de desbloqueo ha sido correcto 
y se ha concedido el acceso a la siguiente. Se calificará la ac-
tividad adjunta al correo electrónico que contenga el código 
correcto. 

6. Es importante que todos los jugadores del equipo colaboren, 
resolver los enigmas ayudará a enfrentar el examen final. 

7. El peso de esta actividad sobre la nota global de la asignatura 
es del 20%.  

8. La nota obtenida en cada una de las pruebas será la misma 
para todos los integrantes del equipo. 

3.2.2. Contacto con los participantes 

El contacto con los grupos fue vía mail y se hizo de forma continua du-
rante la actividad. Cada docente de la asignatura se hizo cargo de una de 
las cuatro pruebas establecidas y se crearon una serie de mensajes tipo 
para responder a todos los grupos de igual manera. Al inicio se mandó 
un mensaje de bienvenida para garantizar que todos los miembros del 
grupo eran conocedores del equipo de trabajo al que pertenecían y que 
todos los datos eran correctos. 

Tras la recepción de la primera, segunda o tercera prueba, el docente 
correspondiente, si el código de desbloqueo era correcto y podía abrir el 
documento del grupo, enviaba un mensaje como el siguiente poniendo 
el número de prueba que correspondiese:  

FIGURA 1. Mensaje de desbloqueo de pruebas  

 
Fuente: Elaboración propia. 



 

El docente encargado de la cuarta y última prueba respondía a los alum-
nos con el siguiente mensaje que daba fin al Escape Room:  

FIGURA 2. Mensaje de finalización del proyecto. 

 
Fuente: Elaboración propia. 

Además, se generaron otros mensajes tipo para las siguientes situacio-
nes: no se aporta el código de desbloqueo, código de desbloqueo erró-
neo, no se incluyen los nombres de los miembros del grupo en el docu-
mento o se confunde el docente al que deben enviar la prueba. Cuando 
los grupos pedían una pista o comentaban que no sabían la respuesta, 
debían decidir si recibir pista asumiendo una penalización en la califica-
ción, seguir discurriendo la respuesta en equipo o dejarla en blanco (no 
suma ni resta en la calificación final).  

Tras la revisión de las pruebas se envió a cada grupo un mensaje final 
para notificarles la nota total del Escape Room y que decía lo siguiente:  

FIGURA 3. Mensaje de notificación de resultados. 

 
Fuente: Elaboración propia. 



 

El mismo docente responsable de cada prueba fue el encargado de su 
corrección para garantizar que todos los grupos eran evaluados por 
igual.  

3.2.3. Pruebas incluidas en el Escape Room. 

Tal y como se ha indicado previamente, el juego consistió en la resolu-
ción de cuatro pruebas, cada una versaba sobre una parte del proceso 
científico, de esta forma los alumnos podían ampliar conocimientos de 
manera más distendida y generando debate en el grupo de trabajo.  

Cada prueba fue puntuada sobre 10 puntos, indicando de forma concreta 
la puntuación de cada una de las preguntas incluidas. Se combinaron 
preguntas abiertas, cerradas y semicerradas. En cada prueba los alumnos 
encontraban una pequeña contextualización del tema al inicio, e infor-
mación sobre el contacto con el investigador principal al final del docu-
mento. Se detallan las pruebas a continuación. 

Adquisición del permiso correspondiente por un comité de ética. 

El equipo de investigación al que pertenecéis debe solicitar la evaluación 
de su proyecto de investigación al Comité de Ética de la Investigación 
de la Comunidad de Aragón (CEICA). Sin una evaluación favorable no 
podrá comenzar el proyecto y no llegaría a tiempo a presentar los resul-
tados en el congreso nacional. 

La prueba se compone de ocho cuestiones, que incluyen desde preguntas 
generales, por ejemplo: ¿Cuál es el propósito del CEICA? hasta ejerci-
cios más concretos como este: El CEICA tiene a disposición de los in-
vestigadores determinadas guías para elaborar un proyecto de investiga-
ción. Revisad lo referente al apartado de hipótesis y plantead una para 
vuestro proyecto de investigación titulado “Evaluación de la efectividad 
de una aplicación móvil para el control de la concepción”.  

Familiarización con el formato de un congreso científico y sus formas 
de divulgación 

Un congreso científico es una reunión de personas que trabajan o inves-
tigan sobre un tema concreto y que se congregan periódicamente para 
compartir los resultados de sus estudios. Los congresos sirven 



 

fundamentalmente para conocer los últimos resultados de determinadas 
investigaciones, así como para crear una red de contactos. El investiga-
dor principal del grupo de investigación al que pertenecéis está real-
mente interesado en presentar los resultados de su nuevo estudio en el 
próximo congreso nacional de su especialidad, en los años previos siem-
pre ha presentado alguna comunicación científica sobre este tema y los 
últimos avances son muy novedosos.  

Seis cuestiones formaban esta prueba, se inicia con la pregunta ¿Qué es 
una comunicación científica? y después se van haciendo preguntas sobre 
congresos concretos de Enfermería: evaluar plazos, normativa, diferen-
cias entre comunicación oral y poster, etc. Se pide además localizar el 
resumen de una comunicación y contestar a varias preguntas relativas el 
tipo de estudio, población y variables implicadas, para que sean cons-
cientes de la información que se incluye en un resumen y la estructura 
que este debe seguir habitualmente.  

Búsqueda y síntesis de información 

El equipo de investigación al que pertenecéis se plantea la siguiente 
pregunta de investigación: ¿Cuál es el efecto del COVID-19 en la or-
ganización de los turnos y el trabajo de las enfermeras en el hospital? 
El investigador principal os plantea una búsqueda bibliográfica con el 
objetivo de identificar y localizar bibliografía sobre este tema. 

La prueba estaba compuesta de cinco cuestiones que los alumnos debían 
responder. Las primeras relacionadas con la estrategia de búsqueda: pa-
labras clave, sinónimos, traducción y combinaciones. Al final se pide 
que seleccionen cinco artículos y que hagan una pequeña reflexión sobre 
las conclusiones alcanzadas tras su lectura y que escriban las referencias 
de los mismo siguiendo las normas Vancouver. 

Planteamiento de la metodología de investigación para el tema de 
investigación planteado. 

¡Investigadores! Para poder empezar vuestra carrera en el mundo cien-
tífico debéis escribir vuestro proyecto de investigación. Para ello, de-
beréis completar los diferentes puntos en la ficha del proyecto.  



 

En esta prueba se facilita a los alumnos una pregunta de investigación 
(¿Es efectiva una intervención educativa enfermera frente a la atención 
habitual en atención primaria para reducir el sedentarismo en pacientes 
adultos con sobrepeso y obesidad leve?) y una ficha para completar: ob-
jetivos, diseño, población y muestra, criterios de inclusión y criterios de 
exclusión. Previamente, a modo de ayuda, se hace un resumen sobre lo 
que se debe incluir en cada uno de estos apartados. 

4. RESULTADOS 

Los 192 alumnos de la asignatura se organizaron en grupos de entre 4 y 
6 jugadores. En la clase A se llevaron a cabo 10 grupos para el juego, 
en la clase B 9 y en las clases C y D 8 grupos respectivamente. Todos 
los grupos entregaron las cuatro pruebas que componían el juego.  

4.1. EVALUACIÓN DE LAS PRUEBAS 

La nota media global del Escape Room fue de 6,79 puntos. La nota me-
dia por prueba se muestra en la Figura 1, obteniendo mayor nota media 
la prueba 1 (7,54, DE=1,67) relativa al Comité de Ética y menor nota la 
prueba 3 (5,95, DE=1,35) asociada a la búsqueda y síntesis de informa-
ción.  

No se observan diferencias estadísticamente significativas entre la nota 
media global y el grupo de clase (p=0,122), tampoco para las notas de 
cada una de las pruebas, tal y como se observa en la Tabla 2.  

Sobre el total de los grupos, solo uno, que supuso el 2,9%, obtuvo una 
calificación de Suspenso (1/35), un 51,4% obtuvo un Aprobado (18/35) 
y un 45,7% (16/35) Notable. La distribución de la nota global del Escape 
Room por grupo se muestra en la Figura 4.  

  



 

FIGURA 4. Nota media según prueba del Escape Room. 

 
Fuente: Elaboración propia. 

TABLA 2. Nota media (DE) por prueba y clase.  

 CLASE A CLASE B CLASE C CLASE D p valor 
PRUEBA 1 7,40 (1,93) 6,81 (1,24) 8,69 (1,53) 7,38 (1,58) 0,137 
PRUEBA 2 7,08 (1,50) 6,72 (0,81) 7,08 (0,97) 7,14 (1,35) 0,432 
PRUEBA 3 5,85 (1,22) 6,12 (1,01) 5,07 (1,41) 6,78 (1,42) 0,181 
PRUEBA 4 6,42 (1,83) 5,42 (2,09) 7,06 (2,24) 7,91 (1,51) 0,099 

Fuente: Elaboración propia. 

FIGURA 5. Nota media del Escape Room por grupo. 

 
Fuente: Elaboración propia. 
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4.2. TIEMPOS DE RESOLUCIÓN DE PRUEBAS 

De los 35 días que tenían disponibles los alumnos para resolver el juego, 
el tiempo medio de entrega fue de 32,31 días (DE=3,73). El 50% de los 
grupos tardó 34 días o más en finalizar (RIQ: 30 – 35).  

Considerando el tiempo entre la disponibilidad de la prueba y su entrega 
al responsable de esta, el tiempo medio para resolver la primera prueba 
fue de 8,06 días (DE=4,88), 6,97 días (DE=4,08) para la segunda prueba, 
9,20 días (DE=3,45) para la tercera prueba y 6,09 días (DE=4,02) para 
la cuarta prueba. No existe asociación entre la clase de pertenencia y el 
tiempo dedicado a cada una de las pruebas.  

Pese a que el investigador principal de cada prueba disponía de 72 horas 
para desbloquearla, en la mayoría de los casos respondió a los grupos en 
el mismo día o al día siguiente de su mail, esto ocurrió en el 80,0% de 
las entregas de la prueba 1, 85,7% de la prueba 2, 82,9% de la prueba 3 
y 97,1% de la última prueba.  

5. DISCUSIÓN 

Uno de los principales problemas a los que se enfrenta la asignatura de 
Investigación Básica y Fuentes Documentales en el Grado en Enferme-
ría es que se encuentra alejada de la idea que los alumnos tienen sobre 
la profesión, principalmente asistencial, y se ubica en su primer contacto 
con la universidad. Introducir el ámbito investigador en los perfiles pro-
fesionales en Ciencias de la Salud es esencial, pero puede resultar com-
plicado cuando el contenido no se reconoce como propio de la profesión. 
Autores como Savery (2006) remarcan la importancia de contextualizar 
adecuadamente las actividades a realizar y enmarcarlas en situaciones 
reales similares al futuro desempeño de su profesión. El hecho de en-
marcar el proyecto en el ámbito profesional acerca al alumno a la reali-
dad y orienta a la aplicación de los contenidos y adquisición de compe-
tencias (Morán-Barrios, 2013; Schmal S & Ruiz-Tagle A, 2008). Por 
ello, conectar la asignatura con la vida profesional ha sido una premisa 
esencial y para ello, se contextualiza la actividad dentro de un equipo de 
investigación. 



 

Ante este reto, se ha establecido favorecer el aprendizaje activo por parte 
del alumno para facilitar la adquisición de las competencias asociadas a 
la asignatura. La pedagogía contemporánea favorece el proceso de en-
señanza-aprendizaje activo centrado en el alumno, utilizando el cons-
tructivismo de Piaget como más influyente (Saldarriaga Zambrano et al., 
2016). La utilización de metodologías activas favorece el rendimiento 
académico y la motivación mejorando la implicación de los alumnos, 
estrategia que resulta relevante para la asignatura (Gibbs & Coffey, 
2004; Jiménez Hernández, 2018; Pinedo González et al., 2016). Ade-
más, se ha observado que el uso de estas metodologías ofrece una aso-
ciación entre motivación y aprendizaje ya que cuando las actividades se 
perciben atractivas, aumenta el interés por desarrollarlas (Cañabate Or-
tíz et al., 2014). En este sentido, la implicación de los alumnos fue ade-
cuada para el desarrollo de las tareas y pruebas encomendadas puesto 
que el 100% de los alumnos presentaron el trabajo, por lo que el uso de 
las metodologías utilizadas fue satisfactorio en cuanto a participación. 
Esto contrasta con los resultados obtenidos en el curso 2019/2020, en-
tonces la actividad grupal no era gamificada y 6 de los 113 alumnos 
(5.3%) matriculados decidieron no realizarla.  

La metodología del ABP es una de las metodologías docentes de gran 
aceptación por los estudiantes de diferentes niveles educativos (Caña-
bate Ortíz et al., 2014; Rodríguez-Sandoval & Cortés-Rodriguez, 2010). 
La combinación del ABP y la gamificación permitió trabajar en el desa-
rrollo de un proyecto por parte de los alumnos a través de una estrategia 
lúdica, favoreciendo la implicación y motivación comentadas con ante-
rioridad. En este sentido, el feedback de los alumnos en entrevistas in-
formales con los docentes fue satisfactorio, expresando que el formato 
gamificado había contribuido a despertar y mantener el interés por el 
proyecto semana a semana. No obstante, en posteriores cursos se consi-
dera conveniente incluir un cuestionario de motivación y satisfacción 
para obtener una medida más objetiva y completa de esas variables.  

La motivación e implicación son de vital importancia puesto que el uso 
de metodologías activas, y más concretamente del ABP, se ha asociado 
previamente en otros estudios con una mejora del rendimiento acadé-
mico (Barrera Arcaya et al., 2022; Pérez & Rubio, 2020). Los resultados 



 

académicos obtenidos han sido buenos observándose un proceso activo 
del aprendizaje. Concretamente, se ha observado como en el desarrollo 
del proyecto sólo se ha obtenido un 2,9% de suspensos (un único grupo) 
frente al 8,3% de suspensos (2 de los 24 grupos existentes, compuestos 
por 6 y 7 alumnos respectivamente) que se obtuvo en el curso 2019/2020 
donde no se hacía uso de estas metodologías. Además, la nota media 
final obtenida para la consecución del proyecto sugiere una pequeña me-
jora con respecto a la nota media obtenida en el trabajo grupal realizado 
en dicho curso (6,79 frente a 6,69). 

Además, para la consecución del proyecto por parte de los alumnos, se 
ha requerido del desarrollo autónomo de tareas colaborativas, favore-
ciendo el autoaprendizaje y planificación. Esta autonomía pudo compro-
barse en dudas y debates surgidos en el desarrollo de las diferentes prue-
bas y en cómo los diferentes grupos fueron capaces de resolverlas. Tam-
bién, el no disponer de plazos intermedios para cada prueba sino una fe-
cha final del proyecto permitió que los diferentes grupos pudieran ges-
tionar sus tiempos y esfuerzos en base a su disponibilidad y a la carga de 
trabajo existente en relación con las entregas de actividades de evalua-
ción de otras asignaturas. Dado que, como hemos visto antes, la califica-
ción media alcanzada es ligeramente superior en este curso, se puede 
concluir que la autogestión del tiempo por parte de los estudiantes ha sido 
satisfactoria y no se ha acusado la eliminación de fechas de entrega indi-
viduales para cada actividad que se venía aplicando en cursos previos. 

Cabe destacar, que el trabajo colaborativo también se ha configurado 
como estrategia didáctica de importancia para la asignatura dado que los 
alumnos tuvieron que conjugar esfuerzos y talentos para el éxito del 
desarrollo del proyecto. El trabajo colaborativo ha resultado útil y opor-
tuno para potenciar el aprendizaje en los alumnos, no sólo del contenido 
de la asignatura sino también de habilidades sociales y personales, de 
importancia para el futuro profesional de Ciencias de la Salud, tal y 
como otros estudios previos han demostrado (Maldonado Pérez, 2007; 
Ramírez Ramírez & Rojas Burbano, 2014; Rodríguez Zamora & Espi-
noza Núñez, 2017). 

Los grupos han trabajado de manera activa y prolongada, analizando y 
seleccionando la información necesaria para el desarrollo de su trabajo. 



 

No obstante, la evaluación, información y percepción obtenida sobre el 
desarrollo de cada proyecto por parte de los docentes, se da de manera 
grupal y se desconoce, de una manera profunda, la implicación y parti-
cipación individual de cada miembro. Es por ello, que se detecta como 
necesidad futura la inclusión de una evaluación entre iguales, a través 
de una rúbrica, que permita discernir las aportaciones individuales del 
producto final. 

6. CONCLUSIONES  

A la luz de los resultados obtenidos podemos concluir que: 

 Las competencias relacionadas con procesos esenciales en la 
puesta en marcha y realización de una investigación se han al-
canzado de manera satisfactoria. 

 El uso de esta metodología ha supuesto una forma de acercar 
la investigación a los estudiantes del Grado en Enfermería más 
amable y atractiva. 

 El Escape Room realizado ha demostrado ser una herramienta 
con mejores resultados en términos de número de suspensos y 
nota media del alumnado que las experiencias previas no ga-
mificadas.  

 La regulación autónoma del tiempo de trabajo por parte de los 
estudiantes ha sido adecuada y no ha impactado negativamente 
en las calificaciones alcanzadas. 
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