Escape room a la Genética: un juego para aprender sobre ADN
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Como docentes es fundamental utilizar diversas estrategias para fomentar el aprendizaje en el
estudiantado. La estrategia lidica se presenta como una excelente eleccion ya que estimula el
aprendizaje de una manera distinta, permitiéndoles a las y los estudiantes adquirir conocimientos
de formarelajaday sin presiones, logrando aprendizajes significativos y mejorando los resultados
académicos. Segun Melo Herrera y Hernandez Barbosa (2014), esto se debe principalmente a
que, a través de estas estrategias las y los jovenes no solo incorporan conocimientos, sino que
los re-elaboran en su estructura cognitiva al utilizarlos en situaciones problematicas planteadas
durante el juego e incluso los pueden trasladar a situaciones de la vida cotidiana. En el caso
particular de los escape room, se trata de una actividad interactiva basada en la innovacion de
técnicas y metodologias educativas que fomentan el aprendizaje experiencial, esto es una base
fundamental en la educacién. Son disefiadas para fomentar el aprendizaje y el trabajo en equipo.
Segun Goycochea Fernandez (2023) los juegos de escape han experimentado una gran
popularidad en los Gltimos afios y se han adaptado a las aulas. Considerando lo anterior y en el
marco del Profesorado de Educacion Secundaria en Biologia, en la unidad curricular Genética y
Biotecnologia se disefié un escape room sobre el dogma central de la biologia molecular. Nuestro
objetivo fue estimular la imaginacién mediante la resolucion de situaciones problematicas, que
involucraban al flujo de la informacion genética, desarrollando el pensamiento critico y creativo.
La dinamica del escape room se organizé en 3 zonas que representaban 3 escenarios con
diferentes desafios: replicacion, transcripcion y traduccion. El grupo de estudiantes (docentes en
formacién) se agruparon de a dos integrantes para participar del juego. Consideramos que
participar de estas dinamicas activa una serie de mecanismos cognitivos que potencian y
estimulan las capacidades y aprendizajes de quienes juegan.
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