ESPECIAL DOCENCIA Y DIFUSION DE LA MICROBIOLOGIA

Resolver un brote para aprender
microbiologia: un Escape Room
en el aula universitaria

RUBEN SALVADOR-CLAVELL, MARIA LOPEZ, HECTOR CARMONA-SALIDO, CARMEN AMARO
Instituto de Biotecnologia y Biomedicina (BIOTECMED), Universitat de Valencia, Espana.

¥ ruben.salvador@uv.es | carmen.amaro@uv.es

“En esencia, hay dos tipos de docentes:
los que actiian como si su clase fuera
una granja, y los que lo hacen como si
fuera un jardin.”

— Dino Salinas, profesor de Didactica
en la Universitat de Valéncia.

En las aulas universitarias actuales, uno
de los grandes retos no es solo ensefar,
sino lograr que el alumnado aprenda de
forma activa y significativa. Esta preocupa-
cion subyace a la reflexion expresada en la
cita anterior, que permite diferenciar dos
actitudes dentro del colectivo docente uni-
versitario: por un lado, quienes acuden a
clase y se limitan a exponer su temario, y
por otro, quienes se esfuerzan por mejorar,
actualizarse e implementar herramientas
didacticas que faciliten un aprendizaje mas
profundo. En el marco del Espacio Europeo
de Educacion Superior, la blusqueda de
estrategias pedagdgicas que trasciendan la
leccién magistral y fomenten un aprendiza-
je verdaderamente activo se ha convertido,
por ello, en una prioridad para la comuni-
dad universitaria.

En este contexto, la gamificacion se
ha consolidado como una estrategia de
aprendizaje activo que utiliza elementos
ludicos para potenciar el rendimiento y la
motivacién académica, mas alla del sim-
ple entretenimiento (Gonzalez-de la Torre
etal., 2024). Esta metodologia aporta bene-
ficios cognitivos y favorece la resolucion
de problemas en entornos simulados y
seguros. Su auge refleja la transformacién
de la educacién superior, impulsada por
las nuevas tecnologias, hacia un modelo
centrado en el alumnado que prioriza el
“aprender a aprender”. Lejos de eliminar la
clase magistral, este enfoque busca com-
plementarla, desplazando el interés desde
la mera transmisién de contenidos hacia el
protagonismo activo del alumnado en su
proceso formativo.

Bajo esta premisa, tres de los autores
planteamos la tutorizacién de un Trabajo
Fin de Grado orientado a explorar nue-
vas vias de innovacién docente mediante
el disefio y validacién de un Escape Room
Educativo (ERE) como herramienta de eva-
luacion sumativa. Este trabajo, desarrollado
por Maria Lopez, fue concebido no como
una mera actividad ludica, sino como una
experiencia didactica inmersiva que trans-
formé los contenidos practicos de la asigna-
tura de Patogénesis Microbiana del Grado
en Bioquimica y Ciencias Biomédicas de
la Universitat de Valéncia en un escenario
narrativo exigente, donde la tensién del jue-
goy el rigor cientifico se entrelazaron para
poner a prueba las competencias adquiri-
das por el alumnado.

> ¢Por qué un Escape Room
Educativo?

El ERE se ha consolidado como una alter-
nativa pedagdgica innovadora capaz de res-
ponder a las demandas formativas de las
nuevas generaciones. A diferencia de los ER
de caracter recreativo, este formato inte-
gra contenidos curriculares en enigmas y
desafios que el alumnado debe resolver de
manera colaborativa y en un tiempo limita-
do. Se trata de una metodologia hibrida que
combina de forma eficaz la gamificacién, a
través de dinamicas lddicas y sistemas de
recompensa, con el aprendizaje basado en
problemas, al plantear retos que requieren
la aplicacién practica de conocimientos pre-
viamente adquiridos (Lopez-Pernas et al.,
2019). De este modo, el aula se transforma
en un entorno activo en el que el aprendi-
zaje se construye a partir de la resolucion
cooperativa de situaciones complejas.

En este contexto, el trabajo se disefié bajo
el formato de ERE, permitiendo la participa-
cién simultanea de varios equipos enfrenta-
dos a una amenaza biolégica real: un brote
causado por Vibrio vulnificus, un patégeno
acuatico emergente de gran relevancia en

SEM@forc

salud publica humana y animal. Mediante
una narrativa audiovisual envolvente, el
alumnado dejé de ser un receptor pasivo de
informacién para asumir el papel de inves-
tigadores responsables de la gestion de la
crisis sanitaria. Para avanzar en la resolu-
cion del caso, los y las participantes debian
superar una secuencia de enigmas cuidado-
samente disefiados a partir de situaciones
reales de laboratorio, previamente trabaja-
das en las sesiones practicas de la asignatu-
ra. El éxito de la misién dependia, en Ultima
instancia, de su capacidad para integrar de
forma coherente los conocimientos tedri-
cos y practicos adquiridos.

> Estructura y disefio
del juego

La metodologia del ERE se basé en una
estructura lineal y secuencial, en la que la
resolucién de cada enigma permitia avan-
zar al siguiente. Esta eleccién facilité que los
equipos concentraran sus esfuerzos en un
Unico desafio, promoviendo una colabora-
cién equilibrada y el pensamiento critico, y
permitié ademas al docente monitorizar el
progreso del alumnado y la trazabilidad del
aprendizaje.

Se disefiaron seis desafios principales,
organizados en cuatro bloques concep-
tuales y con una duracién aproximada de
seis minutos cada uno, lo que dio lugar
a un tiempo total de juego de entre 30 y
36 minutos, incluyendo un margen de
seguridad para imprevistos. Las pruebas
se elaboraron a partir del contenido practi-
co de la asignatura, buscando un equilibrio
entre el rigor académico necesario para
la evaluacién y el dinamismo propio de la
gamificacion.

Los desafios recorrieron el ciclo completo
del estudio microbiolégico de V. vulnificus
que se realiza en las practicas de labora-
torio. Tras una breve contextualizacién del
problema sanitario, el Bloque I abordo el
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aislamiento del agente causal del brote a
partir de muestras clinicas y ambienta-
les asi como su identificacién fenotipica
mediante la interpretacion de ilustraciones
que reproducian colonias aisladas sobre
medio selectivo y diferencial y los resulta-
dos de una bateria de pruebas bioquimicas.
El Bloque Il se centr6 en la identificacion y
tipificacion genética del agente patégeno a
partir de esquemas de resultados de una
PCR mudltiple que permite la identificacion
de la especie y la discriminacién de los
aislados peligrosos en Salud Publica. En el
Bloque Ill, dedicado al control del brote
y al analisis del grado de la virulencia del
agente patdgeno, el alumnado analizé ilus-
traciones de antibiogramas y de resultados
de ensayos relacionados con la produccion
de factores de virulencia y de resistencia
al efecto bactericida del suero humano.
Finalmente, el Bloque IV abordé el anali-
sis de la transferencia genética horizontal
mediante la interpretacién de ilustraciones
de experimentos de conjugacion triparen-
tal y de deteccién de fagos, en el contexto
de la generacién de variabilidad genética y
su relevancia evolutiva. Parte del material
empleado se muestra en la Figura 1.

> ¢Juego o aprendizaje...
o0 ambos?

Mas alla de la consolidacién de concep-
tos microbiolégicos, como los factores de
virulencia o la transferencia genética hori-
zontal, la experiencia puso de manifiesto
el potencial de la gamificacién para activar
competencias transversales esenciales
que, con frecuencia, quedan diluidas en la
docencia basada en la clase magistral. La
actividad fue vivida por el alumnado como
una experiencia dindmica y motivadora, en
la que todos los equipos lograron resolver
con éxito los desafios planteados.

Los resultados de la metodologia aplica-
da mostraron que la presién del tiempo y
lainterdependencia de las pruebas fomen-
taron de manera natural el trabajo en
equipo, el pensamiento critico y una comu-
nicacion efectiva en situaciones de estrés.
La elevada implicacién del alumnado y la
excelente valoracion de la actividad sugie-
ren que este modelo no solo constituye
una via eficaz para la evaluacion de conte-
nidos complejos, sino también una estra-
tegia sostenible y facilmente replicable, lo
gue nos animo a plantear su implemen-
tacion en cursos sucesivos. En definitiva,
este proyecto demuestra que, cuando el
aula se transforma en un laboratorio de
“supervivencia”, la motivacion aumenta y
el aprendizaje adquiere un significado mas

Figura 1. Sucesién

de las pruebas
desarrolladas durante
el Escape Room
Educativo. A: Primera
prueba que consiste en
la identificacién de las
placas de medio selectivo
y diferencial usadas
para el aislamiento

de V. vulnificus

con su crecimiento
caracteristico. B: Prueba
de corroboracién
mediante PCR multiplex,
donde se analiza la
peligrosidad en salud
publica animal o
humana. C: Epsilometria
para el andlisis de la
concentracién minima
inhibitoria del patégeno
aislado. D: Ensayo
enzimdtico para
estudiar la capacidad
hidrolitica de la gelatina
por parte del aislado.

E: Cuatro preguntas
relacionadas con
aspectos de las prdcticas
o caracteristicas

del patégeno a las

que el alumnado
deberd responder.

F: Prueba final en la

que se demuestran

los conocimientos
adquiridos sobre
conjugacion triparental.

profundo, confirmando que la innovacién
docente es una aliada indispensable para
la formacion de los cientificos y cientificas
del futuro.
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