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1. Describa los resultados obtenidos a la luz de los objetivos y compromisos que adquiri6 en la

solicitud de su proyecto. Incluya tantas tablas como objetivos contemplo.

Objetivon® 1 Resolucion de problemas y toma de decision |

Actividades que habia previsto en la | Una de las principales reclamaciones de los itltimos aios por parte
solicitud del proyecto: de los alumnos es la desconexion de los contenidos tedricos con el
mundo laboral. Con la realizacion del escape room los alumnos se
verdn ante situaciones reales de las empresas en las que a partir de
la identificacion de un problema tendran que ir siguiendo pistas y
resolviendo enigmas o problemas cada vez mds complejos que les
ayude a la toma de decisiones.

A través de la implementacion del escape room en las clases
pricticas se pretende que los alumnos adguieran habilidades gne
son requeridas para la gestion de las empresas como son la
resolucion de problemas y la toma de decisiones.

Para levar a cabo el objetivo que aqui se persigue, los alummos se
organizaran en grupos de 4-6 componentes como mdaximo. Se les
Jfacilitard un enlace a internet que les llevard a una plataforma
donde encontrardn el scape room virtual. Al comienzo del juego
cada grupo encontrard una breve historia que les pondrd en
situacion sobre lo que se espera que hagan. A partir de ese
momento, tendrdan que ir resolviendo las diferentes pruebas e ir
encontrando las “llaves” que los levardn a la solucion final. Esto
hard que los miembros de los equipos, diversos entre ellos, tengan
que poner en comiin sus ideas y conocimientos, escuchar las
opiniones de los demas, resolver las adpersidades que puedan surgir
entre ellos, y legar a un consenso que les haga tomar la mejor

decision.
Actividades realizadas y resultados | Las actividades realizadas en las sesiones practicas
obtenidos: coincidieron plenamente con las propuestas en la

solicitud del proyecto. Debido al nimero de alumnos en
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Objetivo n°® 2

Actividades que habia previsto en la
solicitud del proyecto:

Actividades
obtenidos:

realizadas y resultados

las clases, se formaron grupos de 4 personas, resultando
en un total de 7 grupos. Para llevar a cabo la actividad
del escape room, se utilizé la aplicacion "Genially", una
herramienta interactiva gratuita que permite la creacién
de contenidos multimedia de manera atractiva y
dinamica. Genially facilité el disefio de un entorno
virtual donde los alumnos pudieron interactuar con
diversas pruebas y enigmas. Al inicio del juego, cada
grupo accedié a una breve historia que presentaba un
problema enfrentado por un directivo de Recursos
Humanos. A partir de este punto, tuvieron que resolver
ocho pruebas distintas, cuyas soluciones correctas
representaban las "llaves" que los llevarfan hacia la
siguiente prueba hasta llegar a la solucién final.

En relacién a los resultados obtenidos, especificamente
en el item que evalia "En qué medida el proyecto de
innovacién docente ha influido positivamente en la
resolucién de problemas y la toma de decisiones" del
cuestionario final entregado a los participantes, se ha
registrado una calificacién destacada de 4.3 sobre 5. Esta
puntuacion refleja el impacto efectivo del proyecto en el
desarrollo de habilidades clave entre los estudiantes,
demostrando su efectividad para promover una mejora
significativa en la capacidad de resolver problemas y
tomar decisiones de manera mas informada y eficiente.

Cooperacion y trabajo en equipo, y gestion del tiempo
Para poder llevar a cabo el escape room es necesario que los
alumnos se organicen en grupos de 4-6 participantes. Una veg
empezado el juego, tendrin que ir resolviendo las diferentes pruebas
propuestas por el equipo docente, por lo que serd fundamental nna
cooperacion y un trabajo en equipo minucioso. Los equipos tendrin
un tiempo limitado, aproximadamente 60 minutos, para resolver
las diferentes pruebas por lo que la gestion del mismo serd
Sfundamental para alcanzar el éxito en el juego.

Como se ha mencionado anteriormente y en
cumplimiento con las actividades planificadas en la
solicitud del proyecto, los alumnos contaron con un
petriodo de 60 minutos para completar el escape room.
El tiempo restante de la clase se destind a discutir y
reflexionar sobre la actividad propuesta. Esta estructura
permitié a los estudiantes no solo participar activamente
en la resolucién de problemas y toma de decisiones
durante el juego, sino también analizar y compartir sus
experiencias para consolidar el aprendizaje obtenido.
Durante el juego, los alumnos en cada grupo tuvieron
que colaborar estrechamente, ya que solo habfa una
solucién correcta que les permitirfa avanzar a la siguiente
prueba y, ganar. Aunque el tiempo maximo asignado fue
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de 60 minutos; el equipo que completara el escape room
primero serfa el ganador. Esto requirié una gestién
eficiente del tiempo y una cooperacion efectiva entre los
miembros del equipo para alcanzar el objetivo en el
tiempo estipulado.

En relacion a los resultados obtenidos, especificamente
en el {ftem que evalda “En qué medida el proyecto de
innovacién docente ha tenido un efecto positivo en
fomentar el trabajo en equipo y la gestién del tiempo”
del cuestionario final entregado a los participantes, se ha
registrado una calificacién de 4.7 sobre 5. Los resultados
obtenidos reflejan un alto nivel de compromiso y
satisfaccién, destacando una mejora notable en la
capacidad de trabajar en equipo y gestionar eficazmente
el tiempo bajo presién, elementos clave para el éxito en
entornos profesionales futuros.

Objetivo n° 3

Actividades que habia previsto en la

solicitud del proyecto:

Con el escape room se pretende que en la asignatura converjan el

Motivacion del alumnado y disminucién de |
absentismo

empleo de téenicas y metodologias de enseiianza mds tradicionales
con técnicas mds modernas de manera que se motive al alumnado
a poner en prdcticas las competencias y conocimientos obtenidos en
la asignatura de una manera dindmica y divertida. Un alummnado
mds motivado al estudio de la asignatura se verd mds implicado en
su proceso de enseianza-aprendizaje. La actividad supone una
competitividad entre grupos. Tras la finalizacion del juego, se
llevard a cabo un debate, guiados por los docentes, de entre 15-20
minutos.

Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

Alllevar a cabo la actividad de escape room mencionada
anteriormente, se observo un notable aumento en la
motivacion de los estudiantes. La anticipacion vy
conocimiento de que esta practica seria realizada en clase
motivé a los estudiantes a asistir regularmente a las
sesiones practicas.

En el item que evaluaba “En qué medida el proyecto de
innovacién docente ha tenido un efecto positivo en la
motivacién del alumnado y la disminucién del
absentismo”, se obtuvo una puntuacién destacada de 4,5
sobre 5. Este resultado es excelente y sugiere que el
proyecto de innovacion docente, ha tenido un efecto
extremadamente positivo en la motivaciéon del
alumnado y en la reduccién del absentismo. Los
estudiantes han percibido claramente los beneficios de
la actividad, mostrando un aumento significativo en la
motivacién hacia la asignatura y wuna notable
disminucién en la falta de asistencia a las clases.

Obijetivo n° 4

La digitalizacion de la docencia
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Actividades que habia previsto en la | E/ escape room se levard a cabo mediante una herramienta de

solicitud del proyecto: Google sencilla de usar por parte de los alumnos. El cardcter
virtual de este escape room permitird que el juego se pueda realizar
desde cual parte, ya sea desde el anla o desde casa, el sinico requisito
es tener un dispositivo con acceso a internet.

Actividades realizadas y resultados | Finalmente, la realizacién de la actividad se llevé a cabo

obtenidos: mediante la aplicaciéon "Genially". Esta plataforma
proporciona herramientas interactivas que permitieron
diseflar y ejecutar el escape room de manera eficaz y
atractiva. Genially facilité la creacién de un entorno
virtual dindmico donde los estudiantes pudieron
participar activamente, resolver pruebas y avanzar en el
juego de manera colaborativa. Su interfaz intuitiva y
capacidad para integrar diversos tipos de contenido
multimedia contribuyeron significativamente a la
experiencia educativa innovadora y enriquecedora
ofrecida durante la actividad.
La actividad se desarrollé durante el horario de clase.
Cada grupo tuvo acceso a la aplicacion "Genially" y solo
necesité un dispositivo por grupo para participar en el
escape room.

Los resultados esperados del item que evaluaba "En qué
medida el proyecto de innovacién docente ha tenido un
efecto positivo en fomentar las capacidades digitales del
alumnado”, fueron excepcionales con una puntuacién
de 4,8 sobre 5. Hste alto puntaje indica que los
estudiantes valoraron significativamente la actividad
implementada. La actividad les resulté divertida y
estimulante, permitiéndoles aprender de manera mas
practica y salir de los confines de las clases tradicionales.
Este resultado subraya el impacto positivo del escape
room en el desarrollo de habilidades digitales.

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

Analisis del impacto de la innovacion en las asignaturas relacionadas con el proyecto
Un andlisis detallado de la encuesta de satisfaccion revela que el alumnado percibe que las
actividades realizadas en el marco de este proyecto de innovacién docente han contribuido
significativamente a un mejor entendimiento de los contenidos de la asignatura, facilitando su
estudio. Ademas, los estudiantes indican que esta actividad ha sido clave para el desarrollo de
competencias esenciales.

En términos generales, el equipo docente ha observado que el efecto del proyecto es notablemente
positivo. La implementacién del escape room como metodologia innovadora ha hecho que la
asignatura resulte mas atractiva e interesante para el alumnado. Asimismo, esta actividad no solo
enriquece la experiencia educativa, sino que también refuerzan numerosas competencias relevantes
para el futuro laboral de los estudiantes. Entre estas competencias destacan la resoluciéon de
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problemas, la toma de decisiones, la colaboracién en equipo, la gestién del tiempo y el desarrollo

de habilidades digitales.

El éxito de este proyecto de innovacién docente se refleja en la mejora de la participacion y el
compromiso de los estudiantes, asi como en la reduccién del absentismo. La integraciéon de
técnicas modernas con enfoques tradicionales ha demostrado ser una estrategia eficaz para motivar
a los alumnos y potenciar su aprendizaje, preparando mejor a los estudiantes para enfrentar
desafios profesionales en el futuro.

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

Opinion de los alumnos al inicio del proyecto |
Numero de alumnos matriculados: 28

|
Valoracion del grado de dificultad que cree que va a tener en la comprension de los
contenidos y/o en la adquisicién de competencias asociadas a la asignatura en la que se
7 enmarca el proyecto de innovacién docente
Ninguna Poca dificultad | Dificultad media
dificultad

Bastante Mucha dificultad
dificultad

7 6 12 2 1
Opinidn de los alumnos en la etapa final del proyecto |
Valoracion del grado de dificultad que ha tenido en la comprension 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 ‘ Mucha dificultad

dificultad dificultad
18 7 '3 0 0
Los elementos de innovacion y mejora docente aplicados en esta asignatura han favorecido

mi comprension de los contenidos y/o la adquisicién de competencias asociadas a la

| asignatura
Nada de Poco de Ni en acuerdo ni | Muy de acuerdo | Completamente de
acuerdo acuerdo en desacuerdo acuerdo
0 0 2 3 23

En el caso de la participacion de un profesor invitado

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

Nada de Poco de Ni en acuerdo ni | Muy de acuerdo | Completamente de
acuerdo acuerdo en desacuerdo acuerdo
No procede | Noprocede | Noprocede = No procede | No procede

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

alumnos

El proyecto de innovacién docente ha tenido una influencia muy positiva en la opinién de los
alumnos, segun se desprende de diversos indicadores. Un anélisis exhaustivo de los resultados de
la encuesta de satisfacciéon del alumnado, junto con las declaraciones directas al profesorado,
confirma esta percepcion.

Los alumnos inicialmente percibian la asignatura con un nivel de dificultad vatriado. Sin embargo,
la actividad implementada en el marco de este proyecto ha contribuido significativamente a reducir
esta percepcion. Los elementos de innovacion y mejora docente han ayudado a los estudiantes a
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comprender mejor los contenidos, entender mas claramente la realidad empresarial, mejorar su
capacidad critica y autoctitica, y adquirir las competencias especificas de la asignatura.

Ademis, estos elementos han tenido un impacto positivo en la asistencia, motivacién y
participacion activa del alumnado. La integracion de metodologias innovadoras, como el escape
room, ha hecho que las clases sean mas dinamicas y atractivas, incentivando una mayor implicacion
por parte de los estudiantes.

En resumen, el proyecto ha logrado no solo mejorar la percepcién y comprension de la asignatura
entre los alumnos, sino también fortalecer competencias clave y aumentar su compromiso con el
proceso de aprendizaje. Esta transformacién positiva en la opinién de los estudiantes subraya el
éxito del proyecto de innovacién docente.

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

Descripcion de las medidas comprometidas en la solicitud

Los resultados del proyecto de innovaciéon docente se pretenden difundir en congresos
internacionales de docencia como Edulearn, Inted, etc..., asi como en las jornadas de innovacién
docente que se llevan a cabo en la Facultad de Ciencias Econémicas y Empresariales de la UCA.

Descripcion de las medidas que se han llevado a cabo

El proyecto de innovacion docente y sus resultados fueron presentados en la International
Conference on Education and New Learning Technologies, EDulearn23.

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



