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RESUMEN

La presente investigacion tuvo por objetivo analizar la necesidad de la creacion de un
escape room como estrategia didactica que contribuya en el uso de la letra mayuscula
en estudiantes universitarios de la carrera de Enfermeria. Responde a una investigacion
no experimental, con enfoque cuantitativo, de nivel descriptivo y con corte transversal; la
cual utilizé como instrumento un cuestionario tipo Likert que abordé las dimensiones de
conocimiento del escape room, aplicacion didactica de la gamificacion y concepciones
sobre el uso de la mayuscula. Investigacion que permitié identificar que pese a las
revisiones que realizan los estudiantes de sus escritos mantienen errores en el uso de la
mayuscula, los cuales se ven reflejados al recibir retroalimentaciones externas, ademas
de que existe asociacidon entre las variables escape room y uso de la mayuscula. Motivo
por el cual, se plantea una propuesta que atienda la ensefianza del uso de la letra
mayuscula.

Descriptores: Juego educativo; ensefianza de la ortografia; estudiante universitario.
(Tesauro UNESCO).

ABSTRACT

The objective of this research was to analyze the need for the creation of an escape room
as a didactic strategy that contributes to the use of capital letters in university students of
Nursing. It responds to a non-experimental research, with quantitative approach,
descriptive level and cross-sectional; which used as an instrument a Likert-type
guestionnaire that addressed the dimensions of knowledge of the escape room, didactic
application of gamification and conceptions about the use of the capital letter. This
research allowed us to identify that despite the revisions made by the students of their
writings, they maintain errors in the use of capital letters, which are reflected when
receiving external feedback, in addition to the fact that there is an association between
the variables escape room and the use of capital letters. For this reason, a proposal is
proposed to address the teaching of the use of capital letters.

Descriptors: Educational game; spelling instruction; university students. (UNESCO
Thesaurus).
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INTRODUCCION

Para el desarrollo de habilidades metacognitivas de comunicacion, competencias
linglisticas y pensamiento critico se ha considerado al aprendizaje de la lengua como
uno de los puntos de partida (Guzhfay, 2021), la cual se ve reflejada en la produccion
textual en donde se engranan, entre otros aspectos, el uso adecuado de los signos de
puntuacion y el dominio de la ortografia, necesarios para la construccion de estructuras
sintacticas (Jiménez et al., 2018), y por ende semanticas, por lo que, el uso de la
mayuscula al ubicarse dentro de las reglas ortogréaficas, repercutiria en el desarrollo de
las habilidades, competencias y pensamiento descritos.

Ademas, su buen uso permite una adecuada comprension léxica (Nafiez & Lucas, 2017);
por ello, a nivel de universidades latinoamericanas, se han incluido dentro de sus catedras
aspectos inherentes a los conocimientos ortograficos, debido a que se ha encontrado que
sus estudiantes conservan errores asociados a estos conocimientos, como lo indica el
estudio realizado por (Vazquez et al. 2019), en el cual esta poblacion discente presento
errores asociados al uso de la letra mayudscula, cuyos resultados indican una
especificidad positiva en errores ortograficos, en donde los estudiantes de titulacién
presentan un mayor porcentaje de error con el 11,68%, frente a los discentes de
posgrados.

Otras investigaciones realizadas a esta poblacion estudiantil presentan resultados
similares encontrandose dificultades ortograficas y gramaticales (Ruiz, 2020). Problemas
en la textualizacion relacionados principalmente al manejo de la puntuacion y reglas
ortogréficas, en donde los estudiantes consideraron que requieren mayor refuerzo en el
manejo de estos aspectos a fin de mejorar su escritura (Herndndez & Rodriguez, 2018).
Presentan pleonasmos y solecismos acompafiados de rasgos de disortografia entre los
gue se encuentran la no utilizacion de letras mayusculas (Pefafiel et al., 2020). Situacion

gue se ve reforzada por el uso de redes sociales en donde la rapidez para la produccion
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de textos cibernéticos ha llevado a la omision de acentos, puntuacion, mayusculas, entre
otros aspectos (Chavez et al., 2018). Adicional a lo cual, la débil revision de los textos
escritos y la no atencion de este tipo de cuestiones ha generado que esta poblacion
estudiantil no utilice correctamente algunas reglas de escritura entre las que se incluyen
el uso de la mayuscula (Romero & De las Nieves, 2020).

A los errores de tipo ortografico antes descritos, se suma el hecho de que los estudiantes
universitarios presentan un bajo compromiso y motivacion en la participacion activa
durante el proceso académico (Navarro et al., 2021), ademas del hecho de que se
mantienen modelos educativos diversos que pueden incidir en la consecucién de los
resultados educativos y, por ende, en el aprendizaje de los estudiantes. Encontrandose
el Modelo Tradicional como predominante dentro de las aulas de clase, con una media
de rendimiento académico equivalente a muy bueno; generandose la necesidad de la
formacién docentes en modelos centrados en el estudiantes con procesos didacticos que
repercutan positivamente en el discente (Orozco et al., 2018).

De ahi que la pedagogia y la didactica en la educacién superior, se han convertido en
una respuesta para solventar los problemas y necesidades identificados en la formacion
estudiantil, asi como en herramientas adecuadas para el profesorado, en un mundo en
donde la innovacion e inclusién de la tecnologia han generado un cambio educativo, por
lo que, el uso de herramientas didacticas propician pensamientos criticos, mejoras
formativas y desarrollo profesional; suponiendo un cambio de las relaciones estudiante-
docente que permite un acercamiento a las exigencias de los modelos pedagogico y
educativos actuales (Macanchi et al., 2020).

En este sentido se han generado algunas estrategias que fortalecen la ensefianza de
forma participativa como el aprendizaje invertido y la gamificacion, las cuales pueden
estimular la interaccion y participacion del discente, promoviendo su aprendizaje (Diaz,
2020). En donde el escape room toma curso al adoptar un aprendizaje activo, incluir

juegos que rompen el modelo académico tradicional y aumenta las posibilidades de
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ensefianza (Pifiero, 2019; Veldkamp et al., 2020). A més de generar actividades que
invitan a una gestién adecuada del tiempo, necesidad de cooperacion y trabajo en equipo,
flexibilizacion del contenido, mejoramiento de la retencion y destreza, motivacion,
protagonismo del discente en el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como el uso de
procesos cognitivos complejos; motivo por el cual, ha tenido una buena aceptacion en la
educacioén superior (Bilbao et al., 2022).

Esto se ve demostrado en investigaciones como la de (Hunt et al. 2020), en la cual los
estudiantes, tras el uso del escape room, lo consideraron instructivo, educativo,
promueve el trabajo colaborativo y genera competencia entre pares. En otra investigacion
realizada por (Caldas et al. 2019), indicaron que mejora significativamente el
conocimiento, genera interaprendizaje cooperativo entre los miembros del grupo, a mas
de de disfrutar de la actividad del juego y del aprendizaje. Ademas de destacarse
emociones relacionadas a la motivacion, diversion y ansiedad por la resolucion del
problema propuesto, viéndose también reflejados valores como el respeto, la solidaridad
y habilidades comunicativas (Sierra & Fernandez, 2019).

En otras investigaciones que utilizaron escape room como estrategia de ensefianza en
temas de la salud en estudiantes de Enfermeria, como la realizada por (Anguas et al.
2021), los discentes la consideraron una estrategia adecuada para la ensefianza y
aprendizaje de su profesion, ademas de innovadora. En otra investigacion en la cual se
utilizé este insumo para demostrar habilidades eficaces en la evaluacién e intervencion a
una paciente ginecoldgica, los discentes indicaron que su uso mejor6 su aprendizaje y
aumento sus capacidades de pensamiento critico, ademas de permitirles delegar tareas
y trabajo en equipo (Brown et al., 2019).

En otra investigacion realizada a una estudiantes universitarios dio como resultado que
esta poblacion estudiantil adquiri6 conocimientos inherentes a su formacion integral,
ademas de destrezas adicionales como la busqueda de informacion, analisis y resolucion

de retos; refirieron también olvidarse del concepto de tarea o estar asociados a una clase,
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encontrdndose en un entorno divertido e innovador en el cual se promueve el trabajo de
equipo (Reyes & Quifionez, 2020); se destaca también que aquellos jugadores que son
activos durante el proceso demuestran un alto grado de compromiso en las actividades
y resolucion de problemas, percibiendo al escape room como un juego que contribuye a
mejorar su proceso de aprendizaje (Diaz, 2020). Finalmente, el uso de este recurso en
estudiantes de Enfermeria les permite razonar criticamente asegurando una atencion
adecuada del paciente (Edwards et al., 2019).

Sin embargo, a pesar de estos beneficios no se encontrd investigaciones que incluyan el
uso de escape room en estudiantes universitarios de Enfermeria para la ensefianza de
la ortografia y mas especificamente del uso de la letra mayuscula, pese a que los estudios
indican que la poblacion estudiantil universitaria presenta dificultades en la escritura,
rasgos de disortografia e inadecuado uso de la letra mayuscula; motivo por el cual, la
presente investigacion tiene a fin analizar la necesidad de la creacion de un escape room
como estrategia didactica que contribuya en el uso de esta letra en estudiantes

universitarios de la carrera de Enfermeria.

METODOLOGIA

El presente estudio correspondio a una investigacion de tipo descriptiva no experimental,
debido a que no manipulé las variables de forma deliberada, analizando los resultados
tal como se presentaron en su ambiente natural; las preguntas del cuestionario evaluaron
una cualidad propia de cada individuo, con recoleccion de datos que utilizaron
procedimientos estandarizados bajo representacion numérica analizadndolos con
métodos estadisticos de forma objetiva; con nivel descriptivo, ya que recolectd
informacion que permitio detallar la tendencia de la poblacion de la presente investigacion
en torno a las variables del estudio y, de corte transversal, dado que los datos fueron
recolectados en un solo momento, en tiempo unico.

Como criterios de inclusion se considerd a la poblacion discente del primer ciclo de la
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Carrera de Enfermeria de la Universidad Catdlica de Cuenca, cuya matriz se ubica al Sur
del Ecuador, matriculados en el periodo lectivo abril 2022-septiembre 2022, que
aceptaron pertenecer al estudio a través de un consentimiento informado el cual fue
aplicado por medio del elemento de Office Microsoft Forms, excluyéndose a todo aquel
que no cumplié con los criterios de inclusion o que no aceptd el consentimiento antes
sefalado.

El universo de estudiantes matriculados en este periodo académico fue de 124 personas,
de las cuales asisten regularmente a clase un total de 111 discentes; a esta ultima
poblacion se le facilito el link de acceso al consentimiento informado, cuya aceptacion les
llevo al instrumento del estudio. De los 111 estudiantes 98 accedieron al consentimiento
informado, aceptandolo un total de 97 personas, por tanto, quienes dieron su aceptacion
formaron parte de la investigacion. Se realiz6 un muestreo aleatorio simple del universo
de estudio obteniendo los siguientes resultados: N=111 y n=97, muestra que presenta
un nivel de confianza del 96,2%, desviacion estandar de la poblacion de 0,5 y un limite
aceptable de error muestral de 0,038.

Para la caracterizacion de la poblacién de estudio se utiliz6 como técnica una entrevista
y como instrumento un cuestionario estructurado constituido por cuatro preguntas que
permitieron la recoleccién de informacion de tipo sociodemogréfica las cuales fueron
evaluadas a través de juicios de expertos.

Para la identificacién de las percepciones del uso del escape room como estrategia
didactica en el uso de la mayuscula, se aplico un cuestionario a la poblacion estudiantil
el cual fue elaborado de acuerdo a una escala tipo Likert de aplicacién colectiva y
diligenciamiento individual conformado por 16 preguntas cerradas, cada una de las
cuales tuvo cinco frecuencias que van desde “Completamente de acuerdo” a
“‘Completamente en desacuerdo”, que abordaron tres dimensiones; la primera,
relacionada a los conocimientos del escape room conformada por cuatro preguntas

distribuidas en dos indicadores concernientes a: aspectos tecnoldgicos y metodoldgicos;
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la segunda, inherente a la aplicacion didactica de la gamificacion, en la cual se establecio
cuatro preguntas relacionadas atres indicadores que comprenden: utilidad, programacion
y recursividad; finalmente, la tercera dimension correspondiente a las concepciones
sobre el uso de la mayuscula, la cual estuvo constituida por ocho preguntas afines a los
indicadores de: utilidad, autonomia, textualizacién y evaluacion.

El cuestionario antes sefialado fue validado por el método Delphi, ademas, se realiz6 una
aplicacion del mismo cuya informacion fue recogida por medio del elemento de Office
Microsoft Forms y registrada a través del programa estadistico Statistical Package for
Social Sciences (SPSS) version 19 para Windows; en donde se establecid su
confiabilidad y validez a través de Alpha de Cronbach con un valor de 0,93
determinandose que los datos obtenidos son fiables; para establecer su normalidad se
aplicé la prueba de Kolmogorov-Smirnov y para determinar la asociacion ente las
variables escape room y uso de la mayuscula se aplicé la prueba Chi cuadrado de
Pearson, cuestionario que tuvo un tiempo medio de aplicacion equivalente a cuatro

minutos treinta y cinco segundos.

RESULTADOS
Al realizar la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov se determina que todas las

variables son de tipo paramétricas.

Descripcion de las caracteristicas sociodemograficas de la poblacion de estudio

De los 97 estudiantes universitarios del primer ciclo de la Carrera de Enfermeria de la
Universidad Catdlica de Cuenca que patrticiparon del estudio el 76,3% fueron mujeres y
el 23,7% hombres; cuyas edades fluctuaron entre los 17 y 33 afios con una moda de 19
afios; mayormente solteros (96,9%), de los cuales el 92,8% refirid tener secundaria

completa.
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Andlisis de la frecuencia de las dimensiones de estudio

A los estudiantes participantes del estudio se les aplicé un cuestionario que evaluo tres
dimensiones: conocimiento del escape room, aplicacion didactica de la gamificacion y
concepciones sobre el uso de la mayuscula. Al realizar el analisis de la frecuencia de las
dimensiones antes mencionadas se pudo identificar que la mayoria los discentes poseen
conocimientos adecuados sobre escape room y aplicacion didactica de la gamificacion;
en cuanto a las concepciones sobre el uso de la mayuscula la poblaciéon estudiantil
considera Util este uso tanto en su proceso de aprendizaje como en su formacion personal
y profesional; ademas, refirieron consultar y verificar el uso de la mayuscula al momento
de la escritura.

Sin embargo, en el indicador sobre evaluacion externa y autoevaluacion de este uso el
53,6% esta de acuerdo en haber tenido correcciones externas relacionadas al uso de la
mayuscula tras la presentacion de un escrito y el 28,9% esta completamente de acuerdo
(pregunta 15); ademas, al consultarles si han sentido la necesidad de mejorar el uso de
la mayuscula tras una evaluacion externa el 45,4% refiere estar de acuerdo y el 41,2%
esta completamente de acuerdo (pregunta 16); indicando que pese a las revisiones y
correcciones que refieren realizar en sus escritos es necesario mejorar el uso de la

mayuscula, tal como lo indica la Tabla 1.
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Tabla 1.
Dimensiones.
Ni de
. . Completamente En acuerdo ni De Completamente
Dimension Pregunta
en desacuerdo desacuerdo en acuerdo de acuerdo
desacuerdo
Conocimiento P.1 1,0 2,1 10,3 46,4 40,2
del escape P.2 2,1 4,1 6,2 40,2 47,4
room P.3 1,0 3,1 8,2 54,6 33,0
P.4 1,0 1,0 9,3 50,5 38,1
Aplicacion P.5 1,0 1,0 7,2 38,1 52,6
didactica de la P.6 1,0 1,0 10,3 42,3 45,4
gamificacion P.7 1,0 3,1 13,4 56,7 25,8
P.8 1,0 1,0 14,4 48,5 35,1
P.9 1,0 6,2 26,8 66,0
P. 10 1,0 52 32,0 61,9
Concepciones P.11 1,0 3,1 9,3 41,2 45,4
sobre el uso P.12 1,0 15,5 54,6 28,9
de la P. 13 3,1 6,2 40,2 50,5
mayuscula P. 14 2,1 10,3 45,4 42,3
P. 15 5,2 12,4 53,6 28,9
P. 16 1,0 4,1 8,2 45,4 41,2
P=Pregunta

Fuente: Encuesta.

Al respecto de estos resultados, investigaciones como la de (Hernandez & Rodriguez,
2018), sefalan que entre las dificultades presentadas en los subprocesos de la escritura
en estudiantes universitarios se encuentran las inherentes a la textualizacion, dentro de
las cuales se ubican el adecuado manejo de la puntuacion y de las reglas ortograficas,
pese a que los estudiantes revisan sus escritos previa a su presentacion; lo que ha
llevado a que los discentes tengan la necesidad de mejorar estos aspectos.

En otra investigacion esta poblacion estudiantil refiere la necesidad de repasar y conocer
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adecuadamente normas gramaticales y ortograficas, reconociendo presentar dificultades
al respecto, dando como resultado que los estudiantes tengan un desarrollo ortografico y
gramatical por debajo de lo esperado, evidenciandose, entre otros aspectos, el uso
inadecuado de la maytscula (Nafiez & Lucas, 2017). En otra investigacion la totalidad de
los estudiantes de este nivel educativo suprimieron siglas en los mensajes escritos,
adicionaron el uso de signos matematicos como forma de abreviacion dentro de la
escritura, ademas de omitir las letras mayusculas aun cuando las reglas de escritura

exigen su utilizacion (Pefafiel et al., 2020).

Anadlisis de la asociacion ente las variables escape room y uso de la mayuscula

Al realizar el analisis de contingencia a través de la prueba de Chi Cuadrado de Pearson
se pudo identificar una asociacién entre la comprension del contenido curricular de una
asignatura por medio del juego, con haber recibido correcciones externas relacionadas
al uso de la mayuscula tras la presentacion de un escrito, presentandose una
significancia de 0,003 (Tabla 2), lo que indica una relacion entre estas variables,
revelando por lo tanto que el estudiante puede comprender contenidos curriculares
relacionados al uso de la letra mayuscula a través del juego, pudiendo esto incidir de una
manera efectiva en las correcciones relacionadas al uso de esta letra en los escritos que

realiza el discente durante su proceso formativo.
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Tabla 2.
Relacion entre comprension del contenido curricular a través del juego y correcciones
externas sobre el uso de la mayuscula.

Tras la presentacién de un escrito he tenido
correcciones externas relacionadas al uso de la

mayuscula
Ni de
acuerdo ni
En en De Completamente
desacuerdo desacuerdo acuerdo de acuerdo Total

A través del juego Completamente de 1 4 20 19 44
comprendo el acuerdo
contenido De acuerdo 2 5 26 8 41
curricular de una Ni de acuerdo ni en 1 3 5 1 10
asignatura desacuerdo

En desacuerdo 0 0 1 0 1

Completamente en 1 0 0 0 1

desacuerdo
Total 5 12 52 28 97

Pruebas de chi-cuadrado
Valor gl Sig. asintoética (bilateral)

Chi-cuadrado de Pearson 30,2372 12 0,003
Razdén de verosimilitudes 17,709 12 0,125
Asociacion lineal por lineal 12,412 1 0,000
N de casos validos 97

a. 13 casillas (65,0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada es
0,05.

Fuente: Encuesta.

Se relaciond la consideracion que tienen los discentes en torno a si creen que los juegos
son Utiles para generar su involucramiento en el proceso de ensefianza-aprendizaje con
haber sentido la necesidad de mejorar el uso de la mayuscula luego de que una persona

externa ha leido y comentado sobre su escritura; obteniendo una significancia de 0 (Tabla
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3); este resultado indica la existencia de una relacion entre las variables del estudio vy,
por tanto, que el uso de juegos dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje
permiten el involucramiento del discente pudiendo a su vez coligarse de forma positiva
en la mejoramiento del uso de la letra mayuscula, siendo esta una necesidad manifiesta

de la poblacion de estudio.

Tabla 3.
Relacion entre involucramiento de los estudiantes a través de juegos y necesidad de
mejorar el uso de la mayuscula.

He sentido la necesidad de mejorar el uso de la mayuscula,
luego de que otra persona ha leido y comentado sobre mi

escritura
Ni de
acuerdo ni
Completamente En en De Completamente
en desacuerdo desacuerdodesacuerdoacuerdo de acuerdo  Total
Considero que  Completamente 0 1 1 15 34 51
los juegos son  de acuerdo
Utiles para De acuerdo 0 2 5 25 5 37
generar Ni de acuerdo ni 0 1 2 3 1 7
involucramiento en desacuerdo
de los En desacuerdo 0 0 0 1 0 1
estudiantes en el Completamente 1 0 0 0 0 1
proceso de en desacuerdo
ensefanza-
aprendizaje
Total 1 4 8 44 40 97
Pruebas de chi-cuadrado
Valor gl Sig. asintotica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 130,8762 16 0,000
Razoén de verosimilitudes 45,820 16 0,000
Asociacion lineal por lineal 30,273 1 0,000
N de casos validos 97

a. 21 casillas (84,0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada es
0,01.

Fuente: Encuesta.
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Finalmente, en cuanto a la relacion entre si los discentes consideran que el uso adecuado
de la mayuscula es til en su proceso de aprendizaje y la utilidad de los juegos para
generar involucramiento de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje, dio
como resultado una significancia equivalente a 0 (Tabla 4); motivo por el cual, existe una
relacion entre la utilidad de los juegos para generar involucramiento de los estudiantes
en los procesos educativos y su aplicabilidad en la ensefianza del uso adecuado de la

letra mayuscula como aspectos relevantes dentro de su aprendizaje.

Tabla 4.
Relacion entre utilidad de los juegos en el proceso de ensefianza-aprendizaje y utilidad
de la mayuscula en el proceso de aprendizaje.

El uso adecuado de la mayuUscula es Gtil en mi proceso
de aprendizaje

Ni de
acuerdo ni
Completamente en De Completamente
en desacuerdo desacuerdo acuerdo de acuerdo Total
Considero que los Completamente en 1 0 0 0 1
juegos son Utiles  desacuerdo
para generar En desacuerdo 0 0 1 0 1
involucramiento Ni de acuerdo ni 0 3 1 3 7
de los estudiantes en desacuerdo
en el proceso de  De acuerdo 0 3 21 13 37
ensefianza- Completamente de 0 0 3 48 51
aprendizaje acuerdo
Total 1 6 26 64 97
Pruebas de chi-cuadrado
Valor gl Sig. asintotica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 151,4492 12 0,000
Razoén de verosimilitudes 61,298 12 0,000
Asociacion lineal por lineal 44,172 1 0,000
N de casos validos 97
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El uso adecuado de la mayuscula es (til en mi proceso
de aprendizaje

Ni de
acuerdo ni

Completamente en De Completamente

en desacuerdo desacuerdo acuerdo de acuerdo Total
Considero que los Completamente en 1 0 0 0 1
juegos son Utiles  desacuerdo
para generar En desacuerdo 0 0 1 0 1
involucramiento Ni de acuerdo ni 0 3 1 3 7
de los estudiantes en desacuerdo
en el proceso de  De acuerdo 0 3 21 13 37
ensefanza- Completamente de 0 0 3 48 51
aprendizaje acuerdo

a. 16 casillas (80,0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada es
0,01.

Fuente: Encuesta.

Por lo antes sefalado, se puede identificar que en las Tablas 2, 3y 4 las variables uso
de la mayulscula y escape room estarian relacionadas; resultados que guardan
correspondencia con la investigacion de (Anguas et al. 2021), en la cual el 99,2% de
discentes de Enfermeria refirieron que por medio del juego de un escape room aprenden
los contenidos de la asignatura y lo consideran una estrategia educativa innovadora.
Ademas, investigaciones como las de (Fernandez et al. 2020), indican que el uso de
escape room mejorar el rendimiento académico y aprendizaje.

En este sentido; (Eppmann etal. 2018), sefialan que la gamificaciébn provoca
experiencias ludicas, ademas de generar emociones positivas en los educandos.
Adicional a lo cual, el uso de esta estrategia permite que el estudiante adquiera
conocimientos que se relacionan a su formacion integral, generando analisis y resolucion
de los problemas presentados a nivel académico, todo ello mientras se divierte y trabaja

en equipo (Reyes & Quifionez, 2020).
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PROPUESTA

En atencion a los resultados obtenidos en la presente investigacion, con el fin de atender
las dificultades ortograficas que presentan los estudiantes universitarios especificamente
en el uso de la letra mayuscula, considerando la relacion existente entre las variables uso
de la mayuscula y escape room vy, teniendo en cuenta que no se han encontrado
investigaciones que sefalen especificamente el uso de escape room como estrategia
didactica que contribuya en el uso adecuado de la letra maydscula en estudiantes
universitarios de la carrera de Enfermeria, se presenta la siguiente propuesta de un
escape room que atienda esta problematica, la cual se encuentra estructurada en siete
fases que corresponden a: primera fase, andlisis de las caracteristicas de la poblacion
discente; segunda fase, planificacién del escape room; tercera fase, programacién del
escape room; cuarta fase, validacion del instrumento; quinta fase, evaluacion inicial de
conocimientos asociados al uso de la letra mayuscula a través de un pre test; sexta fase,
aplicacién del escape room en la poblacion discente y séptima fase, evaluacion final de
conocimientos asociados al uso de la letra mayuscula a través de un post test.

Es importante que las fases sean cumplidas de forma secuencial sin saltarse ninguna de
ellas, pues, programar un escape room que no considere un analisis de las caracteristicas
del discente deja lugar al fracaso dando la posibilidad de que no se asocie a las
necesidades reales de la poblacion objetivo; aplicar este insumo sin una adecuada
validacion del mismo posibilita la presencia errores estructurales, de navegabilidad,
usabilidad, etc. viéndose afectado el factor sorpresa y pudiendo generar malestar en el
usuario; la no evaluacién inicial y final de conocimientos impediria conocer los logros
obtenidos a través del insumo, entre otros aspectos. Por tal motivo, se plantea la presente

propuesta en funcion a las siete fases antes sefialadas, tal como lo indica la Figura 1.

Figura 1.
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Fases de la propuesta de escape room.

Analisis de la

caracteristica | Planificacion | Programacion Validacion
o ,

poblacional

' | Aplicacion del ! |
. escape room 1

Post test Pre test

Elaboraciéon: Los autores.

Andlisis de las caracteristicas de la poblacién discente

En esta fase es importante analizar las caracteristicas de los estudiantes a quienes se
les aplicara el escape room, a fin de considerar su experiencia previa en el manejo de la
gamificacién dentro de los procesos educativos y mas especificamente su experiencia en
la gamificacion mediada por las TIC's, a fin de evaluar si la poblacion objetivo los ha
utilizado previamente en su educacion o si se requiere generar un proceso instruccional
previo al uso de estos recursos; proceso que puede ser mediado por el docente con
apoyo de los estudiantes (en caso de que se tengan grupos heterogéneos), en donde
sera conveniente establecer apoyo entre pares.

Ademas, se debe considerar una indagacion previa de peliculas y/o series de interés de
los educandos, con la finalidad de asociarlos a la narrativa del escape room y volverla

mas atractiva al usuario; es importante también indagar aspectos como el acceso que
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tienen los discentes a internet y a dispositivos que permitan el uso de un escape room
virtual, pues, si la poblacion estudiantil no posee estos recursos seria conveniente
establecer una estrategia en la cual se utilice los recursos tecnoldgicos que provea la
instancia educativa evitando el uso del escape room en espacios en los cuales les sea
dificil el acceso tecnoldgico; finalmente, se debe analizar las experiencias positivas y

negativas que pudieran tener en torno al uso de la mayuscula.

Planificacién del escape room

Esta fase consiste en la elaboracion de un esquema del escape room que incluya el area
de estudio, objetivo, tiempo de duracion, subtemas, descripcioén del constructo educativo,
estructura del juego, narrativa, identificacion y descripcién de las misiones, caracteristicas
y elementos a ser utilizados en el juego, dinamicas, retos acorde a cada mision,
escenarios, avatares, elementos sorpresa, puntajes por cada misién, recompensas,
palabras clave o pistas a ser otorgadas al cumplir cada una de las misiones, registro del
progreso del juego, tipo de evaluacion, feedback de acuerdo a aciertos o errores que se
puedan presentar en el desarrollo del juego, instrumentos, y recursos tecnoldgicos y
digitales.

También es importante estructurar un calendario que permita planificar el tiempo que se
utilizara en la programacion y disefio del insumo, a fin de que vaya acorde con la
programacion académica que se tenga establecida; destinando un tiempo para posibles
correcciones y/o rectificaciones; asi como, reprogramaciones imprevistas. Ademas, se
debera considerar la experiencia previa en la elaboracién de un escape room, lo que

puede incrementar los tiempos planificados.
Programacién del escape room

Que comprende la construccion del insumo, para lo cual se sugiere utilizar como base la

herramienta Genially debido a que permite que otras plataformas se puedan enlazar en

349



CIENCIAMATRIA
Revista Interdisciplinaria de Humanidades, Educacién, Cienciay Tecnologia
Afio VIII. Vol. VIII. Nro. 4. Edicion Especial 4. 2022
Hecho el dep6sito de ley: FA2021000002
ISSN-L: 2542-3029; ISSN: 2610-802X
Instituto de Investigacion y Estudios Avanzados Koinonia (IIEAK). Santa Ana de Coro. Venezuela

Jhoana Elizabeth Campoverde-Barros; Luis Bolivar Cabrera-Berrezueta

ella, ademas de crear contenidos interactivos y ser gratuita; para la programacion se
considera el siguiente esquema de navegacion: bienvenida e inicio del juego, indice de
los contenidos, introduccion y consignas del juego, conformacion de equipos junto con
sus avatares, programacion de cada una de las misiones las cuales incluyen aspectos
tedricos y practicos asociados al uso de la letra mayuscula; finalmente, una recompensa
gue aparece al terminar el juego.

En esta fase es importante programar insumos que sean reutilizables a fin de que pueda
ser aplicados en otros contextos; que sean interoperables y compatibles con diferentes
dispositivos, de forma tal que permitan un uso de los recursos sin que lleguen a presentar
inconvenientes de tipo técnico; estructurados, lo que implica que sean de facil uso, con
una presentacion clara, que permitan una exploracién y navegabilidad al usuario; la
informacion que se utilice debe ser fiable, por lo que, debe estar actualizada, ser oportuna
y relacionada a la temética, respetando en todo momento los derechos del autor; utilizar
recursos multimedia, en donde se integre diversos medios y recursos como videos,
juegos, laberintos, imagenes, textos, cddigos QR, instrucciones, entre otros; a fin de
mantener la atencion del estudiante y evitar que sea una experiencia monétona llamando
en todo momento la atencidon del usuario; enlaces a otras plataformas, recursos y
aplicaciones a fin de mejorar la experiencia del discente; ademas de generar autonomia
en su uso ya gue el estudiante debe guiarse de forma independiente durante el juego,
siendo parte activa de su proceso de aprendizaje, para lo cual es importante establecer

retroalimentaciones oportunas en cada espacio y mision.

Validacién del escape room

Es importante explorar la puesta en practica del escape room previo a su aplicacion en
la poblacion objetivo, para ello, se propone utilizar el método Delphi con la finalidad de
gue expertos en el area validen de forma objetiva el insumo y generen recomendaciones

de mejora; también se recomienda la utilizacién de la técnica de Thinking Aloud en una
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poblacion con caracteristicas similares a fin de extraer sus criterios durante la utilizacién
del escape room, lo que permite identificar aspectos de mejora del instrumento evaluando
su operatividad, navegabilidad, usabilidad, funcionalidad y manejo de los recursos,
autonomia e independencia, experiencia del wusuario, entre otros aspectos;

perfeccionando de esta manera su calidad y pertinencia.

Evaluacion inicial de conocimientos asociados al uso de la letra mayuscula

Esta fase parte de la aplicacion de un pre test tedrico-practico que permita identificar los
conocimientos previos sobre el uso de esta letra, instrumento que se propone sea
aplicado con el objetivo de establecer el nivel de conocimiento inicial y distinguir cambios
en el conocimiento del uso de la letra mayudscula tras la aplicacion del escape room,
aportando al docente un instrumento de verificacion de los resultados.

Es importante considerar que un pre test puede generar expectativas e interés en la
poblacién objetivo, permite un proceso introductorio de lo que se tratara el juego, ademas
de conocer a la poblacion estudiantil e identificar sus fortalezas y falencias entorno al
tema evaluado. Por lo que, es importante que este test no sea muy extenso ni tedioso,
ya que puede generar desmotivacion y cansancio en el discente, por lo que es
conveniente que sea estructurado y revisado con anterioridad, asegurandose de que
mida aspectos relevantes que se tratardn en el escape room, sin dejar lugar a la

improvisacion.

Aplicacién del escape room en la poblacién discente

En esta fase se sugiere conformar grupos de estudiantes dejando libertad de asociacion
en relacion a su afinidad, considerando que las buenas relaciones interpersonales
propenden al cumplimiento efectivo de las metas; no es recomendable que los grupos
sean muy extensos, por lo que se plantea que estén conformados por maximo seis

integrantes, de esta manera se asegura una mayor participacion de todos reduciendo las
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posibilidades de que existan discentes que no realicen las actividades propuestas.

Es importante analizar que se cuente con el tiempo suficiente para la aplicacion del
insumo, tener los recursos necesarios y una buena conectividad tecnoldgica, asi como,
generar motivacion en los estudiantes manteniendo una expectativa previa e invitarles a
jugar y resolver los problemas establecidos, por lo que es relevante incitarlos a jugar

hasta llegar a la meta final y obtener de esta manera su recompensa.

Evaluacion final de conocimientos asociados al uso de la letra mayuscula

Una vez terminado el juego se aplica un post test a los estudiantes a fin de identificar si
sus conocimientos entorno al uso de esta letra ha tenido variacion tras el uso del escape
room; test que debe tener los mismos parametros de evaluacion que el pre test, tanto en
los aspectos tedricos como practicos, de esta manera se podréa cotejar los dos resultados
(pre y post test) a fin de evaluar el impacto que se ha tenido y la efectividad del escape
room; ademas, permite identificar aspectos que pudieron no quedar claros a fin de
reafirmar conocimientos y reducir niveles de desconocimiento sobre el tema, también le
permite al estudiante establecer una comparacion efectiva sobre su conocimiento final,

pudiendo brindarle una sensacion de satisfaccion y bienestar.

CONCLUSIONES

El dominio de la ortografia, dentro de la cual se encuentran las normas de la letra
mayuscula inciden en la comprension textual, por lo que, su correcto uso se vuelve
indispensable para la buena construccion sintactica y semantica en un escrito. Pese a
ello, la presente investigacion ha demostrado que los estudiantes universitarios presentan
dificultades y conservan errores relacionados a estos conocimientos, encontrandose en
varias investigaciones que estos discentes muestran rasgos de disortografia, omision de
acentos, puntuaciones, mayusculas, entre otros; o que genera una debilidad dentro de

sus escritos, llevando a esta poblacion a sentir la necesidad de reforzar el adecuado
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manejo de estas normativas y perfeccionar de esta manera su escritura.

Como alternativa para mejorar el compromiso y motivacién de los estudiantes, incidir
positivamente en su participacion en el proceso académico y fortalecer su proceso de
ensefianza aprendizaje, han surgido metodologias activas que incluyen a la gamificacion
como elemento clave en dicho proceso, de ahi que, el escape room rompe el modelo de
ensefianza tradicional transformando a la educacion, volviéndola mas participativa,
mejorando significativamente la adquisicion de los conocimientos al generar mayor
interés en el estudiantado, incrementa el trabajo en equipo volviendo a los estudiantes
mMAas cooperativos, potenciando el pensamiento critico y la resolucion de problemas; por
ello, el uso de un escape room que atienda las dificultades ortogréaficas y del uso de la
mayuscula en los estudiantes universitarios de Enfermeria se transforma en una
alternativa adecuada dada la acogida que este recurso ha tenido en dicha poblacion en
la ensefianza de aspectos propios de su profesion.

El presente estudio permite identificar que, pese a que los estudiantes refieren considerar
atil el uso de la mayuscula en su formacion profesional y personal y, verifican y consultan
su uso al momento de entregar un escrito, estan de acuerdo en que reciben correcciones
externas por parte de quien lee sus documentos relacionadas al uso de esta letra; lo que
ha generado que sientan la necesidad de mejorar el uso de la letra mayudscula; ademas,
el tener correcciones externas implica que, aunque refieran revisar sus escritos, sus
conocimientos sobre el uso de la maylscula pueden no permitirles una amplia
identificacion de sus errores.

Finalmente, la presente investigacién establecid una asociacion entre las variables
escape room y el uso de la mayuscula, por lo que se propone elaborar este insumo digital
como estrategia didactica que atienda esta problematica en estudiantes universitarios,
propuesta que comprende siete fases que incluyen el analisis de las caracteristicas
poblacionales a fin de generar un escape room llamativo para esta poblacion; la

planificacion del escape room, que asegure un uso 6ptimo de los recursos y la distribucion
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adecuada de las misiones; la fase de programacion, que permita una apropiada
navegabilidad y usabilidad del recurso; la fase de validacion, a fin de perfeccionar el
instrumento; una evaluacion pretest, que identifique el conocimiento inicial entorno al uso
de la mayuscula; la fase de aplicacion del escape room, o puesta en practica del insumo;
finalmente, la evaluacion post test, a fin de identificar si existe variacion de conocimientos

tras el uso del escape room.

Limitaciones y estudios futuros

El presente estudio se ha visto limitado en la bausqueda de investigaciones previas que
crucen las variables escape room, uso de la letra mayuscula y estudiantes universitarios
de Enfermeria; pues, las investigaciones encontradas sobre el uso de este recurso en
esta poblacién son amplias en cuanto a aspectos propios de su profesion, pero escasas
en relacion al uso de la mayuscula. Motivo por el cual, este estudio se considera de
utilidad para futuras investigaciones cuyo interés esté relacionado a establecer
asociaciones entre el uso de las normas de la letra mayuscula por medio de la aplicacion

de un escape room en estudiantes universitarios.
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