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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 contemplo.

Objetivo n° 1 Revision de la literatura

Actividades que habia previsto en la | Realizar una revision de la literatura existente y de proyectos de
solicitud del proyecto: innovacion similares, que bhayan desarrollado escape rooms en la
ensenanza alrededor del mundo. El objetivo es ver qué tipo de
actividades y estrategias funcionan con el alummnado, para diseriar
adecuadamente la propuesta.

Actividades realizadas y resultados
obtenidos: Para cumplir con este objetivo, se llevd a cabo una revision
exhaustiva de la literatura académica y de experiencias sobre el nso
de escape rooms en la ensefanza de asignaturas técnicas, con
especial énfasis en las disciplinas STEM. Esta revision incluyo
investigaciones  tanto  internacionales como  nacionales  sobre
gamificacion en la educacion superior, lo que permitid identificar las
dindmicas de escape rooms mds efectivas para fomentar la
comprension y la motivacion del alumnado. Se analizaron estudios
como el de 1dpez-Pernas et al. (2019), que destacan el nso de
escape rooms para repasar contenidos técnicos de manera lidica.
Ademas, se evaluaron diversas estrategias de aplicacion de estas
actividades en un contexto universitario, y se observd que, aungue
implican una considerable inversion de tiempo para su disero,
pueden ser rentilizadas en futuros cursos, lo que aumenta su
eficiencia y viabilidad a largo plaze. Estos hallazgos guiaron el
diseio y la implementacion de las actividades del proyecto,
asegurando una metodologia innovadora y efectiva.

Lépez-Pernas, S., Gordillo, A., Barra, E., & Quemada, ]. (2019). Examining the Use
of an Educational Escape Room for Teaching Programming in a Higher Education
Setting. IEEE Access.
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| Objetivo n° 2 ' Disefio del escape room

Actividades que habia previsto en la | Disefiar las distintas pruebas que fendrian que resolver los

solicitud del proyecto: alumnos, adquiriendo los materiales necesarios para ello.
Actividades realizadas y resultados
obtenidos: Para cumplir este objetivo, se diseiiaron las pruebas a realizar

durante la actividad tras un exhaustivo proceso de revision y
andlisis. Puesto que no se contaba con presupuesto, se rentilizaron
materiales disponibles. El escape room finalmente diseniado para la
asignatura de Termodindmica, titulado “La trampa entripica”,
Jfue implementado a través de un formulario de Google Forms, que
tha guiando a los alumnos durante el proceso. En la actividad, con
la profesora ayudando en el anla, se iba alternando la resolucion de
problemas de la asignatura utilizando el software visto en las
practicas (pSolver), con enigmas fisicos presentes en el anla.

Repaso de practicas de Termodinamica:
Escape room

pSolver es una berramienta en linea gratuita desarrollada en la
Universidad de Sevilla que permite a los usuarios analizar,
resoler, editar y gestionar problemas de manera eficiente una veg
indicado el sistema de ecuaciones a resolver. La aplicacion ofrece
una experiencia similar a trabajar en papel, facilitando la revision,
evaluacion y edicion tanto para profesores como para alumnos.
Ademids de datos, ecuaciones e incdgnitas, pSolver permite la
inclusion de texto enriguecido (Markdown), imdgenes, propiedades

de fluidos, tablas y grdficas.

Para el escape room, varios ¢jercicios en pSolver fueron adaptados
para que los estudiantes corrigieran errores y completaran cdlculos
clave de termodindmica o de transferencia de calor, mientras que los
acertijos fisicos requerian que trabajaran colaborativamente para
descifrar enigmas o abrir candados, utilizando pistas generadas por
los resultados numéricos de los problemas. Entre estos enigmas
babia 2 libros, una linterna de rayos ultravioleta, varios acertijos,
un reloj, un cartel oculto y tres maletines/ cajas con candados. 1os
grupos de estudiantes, de 2 a 3 integrantes, debian completar un
total de 6 problemas. Se incluyen a continnacion imagenes de uno
de los problemas y de nuno de los enigmas fisicos que debian resolyer.
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Obijetivo n° 3

Actividades que habfa previsto en la

solicitud del proyecto:

Uso por parte del alumnado

Organizgar distintas sesiones en las cuales los alumnos harian el

escape roon por gripos.

Actividades
obtenidos:

realizadas y resultados

La actividad fue implementada durante el primer semestre del
curso 2023/2024 en la asignatura “Termodinamica” del Grado
en Ingenieria Aervespacial, con la participacion de un total de 101
estudiantes. Se realizaron siete sesiones de la diltima de las
prdcticas de la asignatura, que era voluntaria. Los estudiantes
[fueron sin previo aviso sobre el formato de la actividad para que
Jfuera una sorpresa: solo sabian que harian un repaso de las
prdcticas.

E/ uso del software pSolver facilitd la integracion de los contenidos
prdcticos en un entorno gamificado, mientras que los enigmas fisicos
fomentaron la cooperacion y el trabajo en equipo. Las sesiones
fueron muy bien recibidas por los estudiantes, quienes expresaron
gue la experiencia les ayndd a consolidar conceptos clave de la
asignatura. 1os resultados de las encuestas que realizaron se
comentaran  posteriormente. A continuacion se muestran  dos
imdgenes de una de las sesiones.
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Objetivo n° 4 Evaluacion del impacto de la actividad

Actividades que habfa previsto en la

solicitud del proyecto: Ver la idoneidad de la implementacion de la estrategia de
innovacion docente a través de las respuestas obtenidas de las
encuestas que realizarian los alumnos, valorando por ejemplo si ha
supuesto un anmento en la motivacion del alumnado.

Actividades realizadas y resultados

obtenidos: Al finalizar la actividad, se administrd una encuesta a los 101
estudiantes participantes. Los resultados revelaron que el 97% de
los estudiantes consideraron que el escape room habia sido mejor
gue si se hubiera realizado un repaso de forma tradicional.
Ademds, el 100% reportd un anmento en su motivacion hacia la
asignatura, y considerd que la actividad deberia ser propuesta para
Jfuturos estudiantes.

El repaso de las practicas mediante el escape room me ha
parecido

1% 2%

 Peor que un repaso tradicional. # Igual que un repaso tradicional

= Mejor que un repaso tradicional

En cnanto a la duracion, el 80% de los estudiantes indico que fue
adecnada. Ademds, el 75% evalud la dificultad como intermedia, y
el 57% puntud la actividad con un 10 sobre 10 en términos de
diversion. Estos resultados respaldan la efectividad de la actividad
como herramienta pedagdgica innovadora y motivadora.

Valore el grado de diversién del escape room del 0al 10 (0
muy aburrido, 10 muy divertido)

57%

20%
20% 15%
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Por dltimo, el 95% de los alummnos considerd que la informacion
repasada durante el escape room habia sido de bastante o mucha
utilidad.

Valore la utilidad de la informacién proporcionada repasada
durante el escape room sobre las practicas de la asignatura

0% 0%

® Ninguna utilidad. = Poca utilidad = Utilidad media.

Bastante utilidad. = Mucha utilidad.
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2. Realice una breve valoracién sobre la influencia del proyecto ejecutado en la evolucién de las
asignaturas implicadas.

Anélisis del impacto de la innovacion en las asignaturas relacionadas con el proyecto

El impacto de la implementacion del escape room en la asignatura de Termodindmica ha sido
profundamente positivo, tanto desde el punto de vista del aprendizaje como de la motivacién de los
estudiantes. La gamificacién aplicada en esta actividad permiti6 transformar una materia que
tradicionalmente se percibe como compleja y abstracta en una experiencia dindmica y participativa. Esto
generd un entorno de aprendizaje mas accesible y atractivo para los alumnos, favoreciendo la retencion de
conceptos clave y facilitando la asimilacion de los contenidos. Los estudiantes trabajaron en grupos
pequefios, lo que estimulé el intercambio de ideas y la resolucién conjunta de problemas. Esto no solo
mejord la comprensién de los conceptos de Termodindmica, sino que también fortalecié habilidades
esenciales como el trabajo en equipo y la comunicacién. El hecho de tener que colaborar para resolver
tanto los problemas teéricos como los acertijos fisicos cre6 un ambiente propicio para el aprendizaje entre
pares, donde los estudiantes se ayudaban mutuamente a superar las dificultades. Ademas, el uso del
software pSolver en el escape room, utilizado en las préacticas, se convirtio en una pieza clave dentro de la
narrativa del escape room, lo que facilité que los estudiantes aplicaran los conocimientos adquiridos en un
contexto gamificado.

Finalmente, la implementacion de esta actividad también ha influido positivamente en la percepcion
general de los estudiantes hacia la asignatura, describiéndola como mas atractiva y menos intimidante.
Esto es crucial en la ensefianza de disciplinas STEM, donde mantener el interés y la motivacion de los
estudiantes es un desafio constante. El éxito de esta innovacion pedagdgica sugiere que la gamificacion,
cuando se utiliza de manera adecuada, puede no solo mejorar el rendimiento académico, sino también
cambiar la percepcion que los estudiantes tienen de las asignaturas més exigentes.

3.

Incluya en la siguiente tabla el nimero de alumnos matriculados y el de respuestas recibidas en
cada opcidn y realice una valoraciéon critica sobre la influencia que el proyecto ha ejercido en la
opinién de los alumnos.

Opinidn de los alumnos al inicio del proyecto
Numero de alumnos matriculados: 230

Valoracion del grado de dificultad que cree que va a tener en la comprensién de los contenidos
y/o en la adquisicion de competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el
proyecto de innovacion docente
Ninguna Bastante .
. : Mucha dificultad
dificultad dificultad Heha dificutta

105%) _ O T2(343%) 5 (2.4 %)

Opinidn de los alumnos en la etapa final del proyecto
Valoracidn del grado de dificultad que ha tenido en la comprensién de los contenidos y/o en la

adquisicion de competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de
innovacion docente

Ninguna Poca dificultad | Dificultad media Bastante
dificultad

dificultad Mucha dificultad

comprension de

2 (2%)

9 (9%) 69 (68%) 20 (20%) 1 (1%)

Los elementos de innovacion y mejora docente aplicados en esta asignatura han favorecido mi
los contenidos y/o la adquisicion de competencias asociadas a la asignatura
Ni en acuerdo ni Completamente de

Poco de acuerdo
en desacuerdo acuerdo

Nada de acuerdo Muy de acuerdo

0 (0%) 0 (0%) 2 (2%) 23 (23%) 76 (76%)
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En el caso de la participacion de un profesor invitado

La participacion del profesor invitado ha supuesto un gran beneficio en mi formacion

Ni en acuerdo ni Completamente de
Nada de acuerdo | Poco de acuerdo Muy de acuerdo p
en desacuerdo acuerdo

- - | - | - -
Valoracion critica sobre la influencia que ha ejercido el proyecto en la opinién de los
alumnos

El proyecto ha tenido un impacto notable en la opinién de los estudiantes hacia la asignatura. En
primer lugar, las encuestas reflejan una mejora significativa en su percepcion sobre la dificultad de la
asignatura tras participar en la actividad del escape room. Al inicio del proyecto, el 53.3% de los
estudiantes consideraba que la asignatura presentaba una dificultad media, mientras que el 34.3% la
calificaba como bastante dificil y un 2.4% como muy dificil. Sin embargo, al final del proyecto,
estos numeros mejoraron notablemente: el 68% de los alumnos indicé una valoracién de dificultad
media, y sélo un 21% la calific6 como bastante dificil o muy dificil. Esta evolucién en las
percepciones de los estudiantes sugiere que la implementacién del escape room no solo facilit6 la
comprensiéon de los contenidos, sino que también redujo significativamente la percepcion de
dificultad en la adquisicién de competencias asociadas a la asignatura. Ademas, el 98 % indicé estar
muy de acuerdo o completamente de acuerdo con que los elementos de innovaciéon y mejora
docente aplicados en la asignatura habian favorecido su comprensién de los contenidos y/o la
adquisicién de competencias asociadas a la asignatura.

Por otro lado, segin la encuesta realizada por los 101 alumnos participantes (mostrada
anteriormente), el 97% consideré que el escape room habfa sido una mejor alternativa que si se
hubiera realizado un repaso convencional, lo que muestra un cambio significativo en la percepcién
de las metodologias de ensefianza. El 80% valoré como adecuado el tiempo de duracién de la
actividad, y el 75% calificé la dificultad como media, lo que indica que las pruebas estaban bien
ajustadas a los conocimientos de la asignatura. La gamificacién también tuvo un gran impacto en el
disfrute de los estudiantes, ya que el 57% otorgé la maxima puntuacién (10 sobre 10) en diversion.
El 100% de los alumnos reporté un aumento en su motivaciéon hacia la asignatura, y el 95%
consider6 que la informacién repasada fue muy util para su aprendizaje, lo que confirma la
efectividad del proyecto tanto en términos de motivacion como de comprensién académica.

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

Descripcion de las medidas comprometidas en la solicitud

No tendria problema en organizar una charla para contar la experiencia e intercambiar opiniones con
otros profesores.

Descripcion de las medidas que se han llevado a cabo

Se presentaron los resultados del proyecto en el Congreso In-Red 2024: X Congreso de Innovacion
educativa y Docencia en Red, que tuvo lugar los dias 11 y 12 de Julio de 2024 en la Universidad
Politécnica de Valencia. Se redact6 un articulo titulado “Uso de escape rooms como herramienta de
repaso en la ensefianza de ingenieria: caso practico”, que serd publicado en el libro de actas del
congreso. Asimismo, se realizd una presentacién oral en la que se compartié la experiencia con
profesores de otras universidades de Espafia, dando lugar a un debate muy constructivo que permitira
continuar con la implementacion de este tipo de actividades de innovacion en el futuro.

2 8i en la solicitud no indicé compromiso de difusion de resultados este criterio no se tendra en cuenta en la
evaluacion



