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La gamificación es una metodología de aprendizaje que aplica la

mecánica de los juegos en un ámbito educativo con el objetivo de que

los alumnos aprendan de una forma divertida y motivadora. En nuestro

caso el objetivo principal era que los estudiantes supieran identificar

los diferentes elementos del proceso de expresión génica y los

mecanismos de regulación y los utilizaran para conseguir un producto

funcional (proteína).

Este póster describe una experiencia de innovación educativa en el

ámbito de la Biología Molecular utilizando un juego de pruebas tipo

“room escape” que requería de la aplicación de los conocimientos de

Biología Molecular para salir de la célula, escenario de la actividad,

donde por un error experimental habían quedado atrapados. La

actividad se realizó en pequeños grupos que competían entre sí y

debían en algunos momentos cooperar para obtener información o

herramientas necesarias para conseguir su objetivo.
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Juego de pistas fraccionadas tipo Escape Room

 Trabajo individual-COMPETICIÓN

 Trabajo de grupo-COOPERACIÓN

 Interacción entre grupos-ALIANZAS Pruebas de diferentes niveles para avanzar
Cada grupo tiene un gen que codifica para
las proteinas (TIGAR/PUMA/DEVIL) 
AVATARES???
Misión : A partir de un trozo de DNA 
descubrir el gen y transcribir la proteina
Retos: Buscar elementos relacionados con la 
misión
Mapa conceptual para relacionar los diferentes
elementos

Observación de las dinámicas
Interacción para dar información
PUNToS: Según el tiempo y cómo se superan las pruebas
PREMIOS: Son pistas o información
ENCUESTA final: recoger impresiones
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