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1. Describa los resultados obtenidos a la luz de los objetivos y compromisos que adquirié en la
solicitud de su proyecto. Incluya tantas tablas como objetivos contemplé.

Objetivo n° 1

Actividades que habia previsto en la
solicitud del proyecto:

Desarrollar una serie de Escape Rooms
educativas (I) - Estética

1. Desarrollar una serie de bistorias que sirvan de bilo conductor
de las Escape Rooms con introduccion (personajes, contexto, etc.),
nudo (accion, tension, etc.) y desenlace (resolucion) (ER-17y ER-
R).

2. Escribir un guion narrativo de cada una de las historias (ER-
"y ER-R).

3. Desarrollar una serie de videos y material multimedia que creen
un ambiente inmersivo a los participantes en las historias que
sirven de hilo conductor de las Escape Rooms (ER-17).

4. Diseniar y acondicionar un espacio a modo de escenario para el
desarrollo de la Escape Room, utilizando atrezzo y elementos
decorativos coberentes con las bistorias (ER-K).

Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

Se diseriaron en su totalidad (estética, dindmicas y mecanicas) dos
Escape Rooms Virtuales, una basada en la serie de television “La
Casa de Papel” y otra en la serie “El Juego del Calamar”, y una
Escape Room Real llamada “La limpara de Florence”. Tanto en
estética, dindmicas y mecanicas se cumplieron todas las actividades
previstas, lo que da cumplimiento global a los objetivos 1, 2 y 3
del proyecto. Las dos Escape Rooms Virtuales se celebraron el 10
9 30 de marzo y la Escape Room Real en 11 de abril de 2023.
Se encuentran disponibles todos los materiales elaborados para el
desarrollo de cada Escape Room a disposicion de la Unidad de
Formacion e Innovacion Docente.

1 Esta memoria no debe superar las 6 paginas.
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Objetivo n°® 2

Desarrollar una serie de Escape Rooms
educativas (II) - Dindmicas

Actividades que habia previsto en la
solicitud del proyecto:

1. Desarrollar una serie de puzles cognitivos (acertijos, codigos,
sopas de letras, etc.) que para su resolucion impligue adgquirir
conocimientos/ habilidades relativas a la asignatura (ER-17 y
ER-R).

2. Desarrollar una serie de pugles fisicos (candados, rompecabezas,
acertijos con usando objetos, etc.) que para su resolucion impligne
adquirir conocimientos/ habilidades relativas a la asignatura
(ER-R).

3. Desarrollar una serie de meta-puzles (pugles para los que su
resolucion necesita algiin dato obtenido mediante la resolucion de
puzles anteriores) que para su resolucion impligue adguirir
conocimientos/ habilidades relativas a la asignatura (ER-R).

4. Determinar la secuencia de puzles dentro de las Escape Rooms
(flwjo de puzles) (ER-1"y ER-R).

Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

Se diseriaron en su totalidad (estética, dindmicas y mecanicas) dos
Escape Rooms Virtuales, una basada en la serie de television “La
Casa de Papel” y otra en la serie “El Juego del Calamar”, y una
Escape Room Real llamada “La limpara de Florence”. Tanto en
estética, dindmicas y mecanicas se cumplieron todas las actividades
previstas, lo que da cumplimiento global a los objetivos 1, 2 y 3
del proyecto. Las dos Escape Rooms Virtuales se celebraron el 10
9 30 de marzo y la Escape Room Real en 11 de abril de 2023.
Se encuentran disponibles todos los materiales elaborados para el
desarrollo de cada Escape Room a disposicion de la Unidad de
Formacion e Innovacion Docente.

Objetivo n°3

Desarrollar una serie de Escape Rooms

Actividades que habia previsto en la
solicitud del proyecto:

educativas (III) - Mecdnicas

1. Determinar la dindmica de juego mediante la fijacion de normas
(tiempo para resolver cada pugle y la Escape Room completa,
posibilidad de acceder a pistas, comodines, privilegios, etc.).

2. Establecimiento de un sistema de puntuacion que recompense el
éxito en superar las Escape Rooms y que incida en la evaluacion
[final del alumnado.

Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

Se diseriaron en su totalidad (estética, dindmicas y mecanicas) dos
Escape Rooms Virtuales, una basada en la serie de television “La
Casa de Papel” y otra en la serie “El Juego del Calamar”, y una
Escape Room Real llamada “La limpara de Florence”. Tanto en
estética, dindmicas y mecanicas se cumplieron todas las actividades
previstas, lo que da cumplimiento global a los objetivos 1, 2 y 3
del proyecto. Las dos Escape Rooms Virtuales se celebraron el 10
9 30 de marzo y la Escape Room Real en 11 de abril de 2023.
Se encuentran disponibles todos los materiales elaborados para el
desarrollo de cada Escape Room a disposicion de la Unidad de
Formacion e Innovacion Docente.
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Objetivo n° 4

Evaluar la efectividad una serie de
Escape Rooms educativas (I) =

Actividades que habia previsto en la
solicitud del proyecto:

Aprendizaje

1. Determinar ¢l aprendigaje objetivo mediante una serie de
preguntas tipo test que evaliien conocimientos y habilidades a
adquirir en la asignatura a realizar tras la iltima Escape Room.
2. Determinar el aprendizaje subjetivo mediante una pregunta ad-
hoc que evaliie la percepeion de aprendigaje en la asignatura con
las Escape Rooms a realizar tras la siltima Escape Room.

3. Comparar los resultados anteriores con un grupo control
(alummado de la misma asignatura en la Facunltad de Enfermeria
de Algeciras que realizaran las Escapes Rooms tras cumplimentar
las pruebas/ cuestionarios de evaluacion de la actividad de forma
progresiva a o largo de toda la asignatura como el grupo
experimental compuesto por el alumnado del Campus de Jerez).

Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

Para determinar el conocimiento objetivo se plantearon 3 preguntas
de opcion miiltiple con 4 posibles respuestas de los contenidos
tedrico-practicos de la asignatura. El grupo que habia realizado
las Escape Rooms de forma progresiva a lo largo de toda la
asignatura (grupo experimental compuesto por el alumnado del
Campus de Jerez) obtuvo una media de 2,57 respuestas correctas
sobre 3 posibles (n=46; Desviacion Estindar=0,58) mientras
que el grupo que no realizd las Escape Rooms antes de contestar
a las preguntas (grupo control compuesto por el alummnado del
Campus de Algeciras) obtuvo una media de 1,16 respuestas
correctas sobre 3 (n=67; Desviacion Estindar (DE)=0,70).
Ademds, la diferencia entre  ambos  grupos  fue altamente
significativa (U= 269,000; p<0,001).

Respecto al aprendizaje subjetivo, el grupo que realizd las Escape
Rooms percibic un aprendizae de 6,67 puntos de 7 posibles, con
una desviacion estandar de 0,59, lo gue supone que el
estudiantado tuvo una percepcion de aprendizaje muy alto con las
actividades.

Objetivo n°® 5

Evaluar la efectividad una serie de

Escape Rooms educativas (IT) =

Actividades que habia previsto en la
solicitud del proyecto:

Motivaciodn

1. Determinar la efectividad de las Escape Rooms en la motivacion
sobre ¢l aprendizaje mediante la cumplimentacion, antes de
empezar la primera y tras la diltima Escape Room, del
Chestionario de Evalnacion Motivacional ~del  Proceso  de
Aprendizaje (EMPA).

2. Comparar los resultados anteriores con un grupo control
(alummado de la misma asignatura en la Facultad de Enfermeria
de Algeciras que realizaran las Escapes Rooms tras cumplimentar
las pruebas/ cuestionarios de evaluacion de la actividad de forma
progresiva a o largo de toda la asignatura como el grupo
experimental compuesto por el alumnado del Campus de Jerez).

Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

Dado ¢l gran volumen de variables incluidas en el cuestionario que
debian cumplimentar los estudiantes y la longitnd de la escala
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EMPA, su inclusion hubiese anmentado mucho el tiempo de
cumplimentacion del cuestionario haciendo inviable cumplimentar
el cuestionario en el tiempo establecido en la programacion para
ello. Por ello se sustituyd por una pregunta ad hoc relativa a la
motivacion para estudiar para el examen debido a la actividad. E/
alumnado mostrd un alto grado de acuerdo con que los juegos los
habia motivado a seguir estudiando, annqgue el examen aun
cuando estaba lejos en el tiempo, 5,88 sobre 7 puntos posibles

(DE=1,17).

Objetivo n° 6

Actividades que habia previsto en la
solicitud del proyecto:

Evaluar la efectividad una serie de
Escape Rooms educativas (IIT) =
Experiencia de gamificacidn

1. Determinar la experiencia de gamificacion mediante la
cumplimentacion de la version espaiiola del instrumento Gameful
Experience Scale |GAMEX] a realizar posteriormente a la
participacion en las Escape Rooms.

2. Determinar las personalidades de gamificacion de cada nno de
los alumnos y alumnas mediante la cumplimentacion de la version
espaiiola del instrumento The Gamification User Type Hexad
Scale a realizar antes de empezar la primera Escape Room.

3. Determinar comparativamente  todos los  resultados de
efectividad  obtenidos anteriores en base a las diferentes
personalidades de gamificacion presentes en el alumnado.

Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

E1 presente objetivo ha sido objeto de una comunicacion aceptada
en e/ XXVII Encuentro Internacional de Investigacion en
Ciidado y el 26th International Nursing Research Conference

v el X Congreso Iberoamericano de Investigacion Cualitativa en
Salud, organizado por el Instituto de Salud Carlos I1I (ISCIII),
que se celebrard del 15 al 17 de novientbre de 2023 en 1V alladolid.
Los resultados obtenidos se resumen en el abstract aceptado del que
se reproduce el literal a continnacion:

Objetivo: Determinar si el tipo de usnario de gamificacion
“Hexad” del alumnado se relaciona con la opinidn y satisfaccion
con una escape room educativa.

Métodos: Estudio descriptivo transversal realizado sobre una
muestra de conveniencia de 89 estudiantes de la asignatura
Enfermeria Familiar y Comunitaria del Grado en Enfermeria en
una universidad piiblica espaiiola. La recogida de datos se realizd
mediante una encuesta que los estudiantes cumplimentaron tras la
realizacion de una escape room educativa en vivo. En ella, los
participantes debian trabajar en equipo para "escapar de una
sala en un tiempo limitado. Para ello, debian resolver acertijos y
enigmas demostrando habilidades y conocimientos especificos de la
asignatura. La encuesta contemplaba los signientes instrumentos y
variables: 1) Tipo de usunarios de gamificacion “Hexad”:
“Hexad” es un modelo que establece seis perfiles motivaciones
respecto a la gamificacion. Cada tipo tiene intereses y necesidades
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diferentes que deben ser satisfechos para mantener a  los
participantes motivados en el juego: fildntropos (motivados por el
altruismo), socializadores (motivados por las relaciones), espiritus
libres (motivados por la antonomia), triunfadores (motivados por
la competencia), jugadores (motivados por recompensas extrinsecas)
y disruptores (motivados por desafiar reglas). Para evaluar los
perfiles se usé el instrumento "The Gamification User Types
Hexad Scale" (Tondello et al., 2016) compuesto por 24 items en
los que debian mostrar su grado de acuerdo. 2) Opinidn sobre
elementos organizativos y procedimentales de la escape room (g,
condiciones de la sala, duracidn, material diddctico, etc.). 3)
Satisfaccion general y aspectos especificos (historia, acertijos y
enigmas, ambientacion y ‘game master'). 4) Generalizacion en los
estudios de enfermeria y recomendacion para siguientes cursos. Los
grupos de variables del 2 al 4 se evaluaron con una escala de 5
puntos. Se resumieron las variables con la estadistica descriptiva y
se usd la prueba Rho de Spearman para correlacionar la
puntuacion obtenida en los distintos tipos "Hexad'" con el resto de
variables. Se consideraron con significativos valores de p<<0.03.
Resultados: Los tipos de usuarios ‘jugador”, “espiritu libre”,
“Socializador” y “triunfador” se correlacionaron de  forma
significativa con una mejor opinion en determinados elementos
organizatives y procedimentales de la actividad. Ademds, el tipo
“Socializador” se relaciond con mejor satisfaccion con aspectos
especificos. Ningiin tipo se correlaciond especialmente con mayor
satisfaccion general. Los tipos “filantripico” y “espiritu libre” se
asociaron con un menor grado de recomendacion de la actividad a
terceros.

Discusion:  Conocer los tipos  de  usuario de  gamificacion
preponderantes entre el alummado  permite  seleccionar las
estrategias de  gamificacion mds adecnadas para el grupo,
permitiendo mejorar la experiencia de gamificacion. Ademads,
evaluar los perfiles de gamificacion permite conocer qué elementos
introducir en el disefio de estas actividades para mantener al
alumnado comprometidos con el juego. En el caso de esta escape
room, el tipo de usuario “socializador” se relaciond con una mejor
opinidn sobre diversos elementos y mayor satisfaccion en s
aspectos de esta actividad.

2. Realice una breve valoracion sobre la influencia del proyecto ejecutado en la evolucion de las
asignaturas implicadas.

Andlisis del impacto de la innovacidén en las asignaturas
relacionadas con el proyecto

Las actividades del proyecto se integraron adecnadamente a la planificacion docente de la asignatura. La tasa de
suspensos fue baja para las tasas de cursos anteriores, 9 alummnos de 56 matriculados en la convocatoria de junio,
con un alumno no presentado. En la convocatoria de septiembre superaron la asignatura 8 de los 9 alumnos
SUSPensos.
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3. Incluya en la siguiente tabla el nimero de alumnos matriculados y el de respuestas recibidas en
cada opcidn y realice una valoracién critica sobre la influencia que el proyecto ha ejercido en la
opinién de los alumnos.

Opinién de los alumnos al inicio del proyecto
Numero de alumnos matriculados:
Valoracidén del grado de dificultad que cree que va a tener en

la comprensién de los contenidos y/o en la adquisicidn de
competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el
proyecto de innovacidn docente

Ninguna Poca dificultad | Dificultad media Bastante Mucha dificultad
dificultad dificultad
1 6 49

Opinién de los alumnos en la etapa final del proyecto
Valoracioén del grado de dificultad que ha tenido en la
comprensién de los contenidos y/o en la adquisicidn de
competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el
proyecto de innovacidn docente
Ninguna Poca dificultad | Dificultad media Bastante Mucha dificultad
dificultad dificultad
1
Los elementos de innovacion y mejora docente aplicados en esta
asignatura han favorecido mi comprensién de los contenidos y/o
la adquisicidén de competencias asociadas a la asignatura
Nada de Poco de Ni en acuerdo ni | Muy de acuerdo | Completamente de
acuerdo acuerdo en desacuerdo acuerdo
51
En el caso de la participacién de un profesor invitado
La participacion del profesor invitado ha supuesto un gran
beneficio en mi formaciodn
Nada de Poco de Ni en acuerdo ni | Muy de acuerdo | Completamente de
acuerdo acuerdo en desacuerdo acuerdo

Valoracién critica sobre la influencia que ha ejercido el
proyecto en la opinién de los alumnos

Los alumnos demostraron una alta satisfaccién con el proyecto tanto de forma general como con
los aspectos especificos de la Escape Room disefiados como se refleja en la siguiente tabla:

Satisfaccion Media DE
Satisfaccién en general sobre la actividad 6,85 0,62
Satisfaccién general sobre la historia (el robo de la lampara, etc.) 6,81 0,49
Satisfaccién general sobre los acertijos y enigmas utilizados 0,81 0,04
Satisfaccién general sobre la ambientacién (elementos decorativos) 6,73 0,72
Satisfaccién general sobre el game master (persona que guia el juego) 0,89 0,37

Nota: rango de puntuaciones de 1-7 puntos.

El alumnado mostro su acuerdo con que los juegos los habia motivado a seguir estudiando, aunque
el examen aun cuando estaba lejos en el tiempo, 5,88 sobre 7 puntos posibles (DE=1,17). Ademas,

6
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estuvieron muy de acuerdo con que deberfa haber mas juegos de este tipo en los estudios de
enfermerfa con una puntuacioén de 5,88 sobre 7 puntos (DE=1,17).

Por tanto, se puede decir que el alumnado percibi6 las actividades del proyecto como motivadoras,
estuvieron muy satisfechos de participar en ellas y las recomendarfan para realizarlas en otras
asignaturas.

4. Describa las medidas de difusion a las que se comprometi6 en la solicitud y las que ha llevado a
cabo?.

Charla - Taller sobre el uso de la Escape Room como metodologia docente poniendo como ejemplo las realizadas con
motivo de este proyecto.

\ Descripcidén de las medidas que se han llevado a cabo

Se realizd la charla-taller el dia 5 de julio de 2023 en la Facultad de Enfermeria y Fisioterapia (Cadiz),
aprovechando la realizacion de otro curso de innovacion docente en simulacion. Tras el curso, un grupo de profesores
voluntarios asistio a la exposicion en la que se trataron los siguientes aspectos: introduccion (conceptualizacion y
origen), elementos bdsicos (Historia, entorno fisico y virtual, enigmas y acertijos) y ventajas e inconvenientes. Todos
los aspectos se trataron ¢jemplificados en las Escape Rooms diseiiadas para este proyecto.

2 Si en la solicitud no indicé compromiso de difusién de resultados este criterio no se tendra en cuenta en la
evaluacion



