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1 - Identificación del proyecto
Código Título
PIIDUZ_19_140 Uso de la sala de escape como método activo en el proceso enseñanza-aprendizaje

2 - Coordinadores del proyecto
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3 - Resumen del proyecto
Las metodologías activas se han convertido en los últimos años en una forma de articular la docencia universitaria para que el

estudiante logre mejores resultados de aprendizaje utilizando técnicas no tradicionales basadas en un cambio de paradigma en lo que

se refiere a la presencia del estudiante en el aula y su interacción con el docente. En este proyecto se propone el uso del concepto de

sala de escape, actividad de ocio muy extendida hoy en día, para permitir a los estudiantes la introducción del aprendizaje a través

del juego. Por un lado, se permite a los estudiantes trabajar de forma colaborativa y desarrollar competencias tanto transversales

como específicas de la asignatura en la que se implanta, así como asimilar, a través del juego, conceptos expuestos en clase

importantes para el aprovechamiento de la materia.
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5 - Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de ficha-resumen
Otras fuentes de

financiación sin

detallar cuantía

No han existido.

Tipo de proyecto

(Experiencia, Estudio

o Desarrollo)

Experiencia

Contexto de

aplicación/Público

objetivo

(titulación,curso...)

Asignatura optativa "Tecnologías aplicadas a la gestión de la información´, del Grado en Relaciones

Laborales y Recursos Humanos (Facultad de Ciencias Sociales y del Trabajo).

Asignatura Gestión de recursos humanos: captación, selección y desarrollo (Facultad de Ciencias Sociales y

del Trabajo)

Asignatura Dirección Estratégica (Facultad de Ciencias Sociales y del Trabajo)

Curso académico en

que se empezó a

aplicar este proyecto

2019/20

Interés y oportunidad

para la

institución/titulación

Actualiza tanto a la Universidad de Zaragoza como al centro donde se ha llevado a cabo (Facultad de

Ciencias Sociales y del Trabajo) en el uso de metodologías activas pioneras, permitiendo así analizar la

viabilidad de las mismas para permitir a los estudiantes alcanzar mejores resultados.

Métodos/Técnicas/Acti

vidades utilizadas

La metodología empleada durante la implantación y desarrollo de este proyecto está basada en el uso la sala

de escape como actividad en el aula para el desarrollo y aprendizaje de competencias necesarias definidas

por casa asignatura. A partir de una narrativa predefinida por los docentes, se diseñaron diversas pruebas

que requerían que los estudiantes aplicaran conocimientos adquiridos durante las clases anteriores.

Tecnologías utilizadas Se ha usado el ADD de la Universidad de Zaragoza, así como otras herramientas tecnológicas tales como el

buscador Google, Google Maps, Google Sites, Microsoft Excel o Socrative, por citar algunas.

Tipo de innovación

introducida: qué

soluciones nuevas o

creativas desarrolla

La principal innovación del proyecto se centra en el uso de la sala de escape como metodología activa que

permita a los estudiantes alcanzar el rendimiento esperado en una asignatura de grado.

Impacto del proyecto Como resultado del proyecto prevemos que los estudiantes se acerquen de una forma más natural a la

materia impartida en asignaturas de grado y que puedan adquirir de forma más autónoma conceptos de las

mismas trabajando en grupos y utilizando un razonamiento crítico.

Características que lo

hacen sostenible

Las actividades están enmarcadas en asignaturas de grado de la Universidad de Zaragoza y no necesitan de

medios supletorios para ser llevadas a cabo.

Posible aplicación a

otras áreas de

conocimiento

La aplicación de este proyecto en otra área de conocimiento se presenta como una alternativa sencilla de

implementar. Tanto la metodología como la tecnología usadas son totalmente reutilizables, por lo que no

existiría problema alguno para su implantación en asignaturas pertenecientes a otros ámbitos.
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6 - Contexto del proyecto
Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al estado del arte, conocimiento que se genera.

La introducción del juego en el aula se está comenzando a asentar como parte de metodologías activas ambiciosas que pretenden

sustituir, parcialmente, otras técnicas más tradicionales, para que los estudiantes se involucren en la materia y sean capaces de

alcanzar un mejor aprovechamiento de las asignaturas.

El juego permite a los estudiantes acercarse a la materia de una forma más natural. Además, produce un efecto motivador que hace

que los estudiantes se acerquen a la materia de la asignatura de una manera más efectiva a la par que voluntaria. No obstante, es

importante definir el objetivo del juego, así como los resultados de aprendizaje previstos de forma que, tanto estudiantes como

docentes, sepan en todo momento qué les es dado esperar.

Las salas de escape son un juego muy popular en la actualidad en los que los participantes deben salir de una sala, en la que

previamente se les ha encerrado, a partir de una resolución de enigmas y problemas propuestos que deben afrontar de forma

colaborativa. El trasladar esta actividad como metodología activa en el aula permitirá una adaptación de la materia más dinámica y

una forma de transmitirla a los estudiantes más efectiva. Además, permite desarrollar competencias como el trabajo en equipo, así

como un factor de competitividad que hace que los estudiantes se automotiven.

En resumen, el proyecto pretende:

Que, a través de la realización de un juego de sala de escape, el estudiante sea capaz de acercarse a la materia impartida en las

asignaturas de una forma más natural, de tal forma que el aprovechamiento de éste de la misma sea el máximo posible.

Fomentar competencias transversales de la asignatura a través del juego.
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7 - Objetivos iniciales del proyecto
Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

Los objetivos de este proyecto eran los siguientes:

Análisis, diseño y puesta en marcha de una sala de escape en diversas asignaturas, adaptadas a las materias de cada una de ellas, que

permita comprobar que los estudiantes adquieren los resultados esperados de una forma más natural y positiva.

Comprobar que los estudiantes desarrollan competencias transversales a través de este tipo de experiencias.

Se pretendía implantar este proyecto en varias asignaturas.

Actividades previstas por parte de los profesores:

1. Diseño de un marco genérico para el desarrollo de salas de escape en el aula. Se pretende que las salas de escape sean actividades

virtuales, que los estudiantes podrán realizar en equipo con un dispositivo conectado a Internet.

2. Diseño de marcos específicos para el desarrollo de salas de escape en las diferentes asignaturas, donde los docentes ajustarán los

contenidos de sus asignaturas a la duración de la clase en cuestión, así como al marco genérico propuesto anteriormente.

3. Desarrollo de las actividades de sala de escape en el aula. Éstas deben poder llevarse a cabo en el aula en horario de clase, con una

duración no superior a dos horas.

4. Realización de encuestas de satisfacción a los estudiantes, para conocer qué les ha parecido la experiencia y cómo se puede

mejorar en un futuro.

5. Envío de publicación a congreso especializado sobre los resultados obtenidos.

Actividades previstas por parte de los alumnos:

1. Realización de la actividad en el aula en la fecha que corresponda.

2. Realización del cuestionario de satisfacción propuesto por los profesores.
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8 - Métodos de estudio/experimentación y trabajo de campo
Métodos/técnicas utilizadas, características de la muestra, actividades realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades.

La metodología a emplear durante la implantación y desarrollo de este proyecto está basada en el uso la sala de escape como

actividad en el aula para el desarrollo y aprendizaje de competencias necesarias definidas por casa asignatura.

Antes de llevar la actividad al aula los docentes deberán:

Construir una narrativa atractiva a los estudiantes.

Diseñar una serie de pruebas o problemas que los estudiantes deberán resolver utilizando para ello técnicas o tecnologías vistas

previamente en clases anteriores.

Articular la sala de escape usando tecnologías que permitan la interacción de los estudiantes con el material creado. Por ello, la sala

de escape, aunque es una actividad que se realizará en el aula de forma presencial, tendrá un carácter virtual, puesto que todo el

contenido estará a disposición de los estudiantes en diversas plataformas como Moodle, redes sociales, etc. a las que se podrán

conectar a través de Internet.

La dinámica en el aula será la siguiente:

El docente introducirá a los estudiantes en la narrativa propuesta.

El docente deberá justificar la actividad y definir el tiempo máximo que tienen los estudiantes para completarla. En cuanto al

objetivo de esta, eso es algo que los estudiantes descubrirán al avanzar de forma autónoma en la narrativa.

Los estudiantes, en grupos, deberán avanzar en dicha narrativa de forma autónoma resolviendo los problemas propuestos por los

docentes.

Las pruebas que los alumnos deben superar dependen de la asignatura en cuestión. Por ejemplo, en las asignatura de Tecnologías

aplicadas a la gestión de la información del Grado en Relaciones Laborales y Recursos Humanos pueden ir desde la conversión de

unidades de almacenamiento lógico hasta el uso de herramientas como Microsoft Excel para extraer datos que no son obvio.

Las asignaturas en la que se enmarca este proyecto han tenido lugar en el segundo cuatrimestre tanto del curso 2019/20 como del

curso 2020/21.

La erupción de la pandemia hizo que en el curso 2019/20 la actividad tuviera lugar de forma totalmente online, mientras que en el

curso 2020/21 se ha llevado a cabo de forma semi-presencial.

Se ha realizado, además, un análisis de la satisfacción por parte de los estudiantes de este tipo de actividades tras su realización. Se

pretende enviar las conclusiones de este análisis en forma de artículo a un congreso de innovación docente.
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9 - Conclusiones del proyecto
Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto. 

Como resultado del proyecto hemos constatado que los estudiantes se acercan de una forma más natural a la materia impartida en

asignaturas de grado utilizando actividades como este tipo de juegos, y que pueden adquirir de forma más autónoma conceptos de

las mismas trabajando en grupos y utilizando un razonamiento crítico.

La transferibilidad de este proyecto a otras asignaturas en otros Grados es totalmente inmediata. Como hemos señalado

anteriormente, no se necesita de material ni personal adicional al existente en la docencia de cualquier asignatura. No obstante, sí se

necesita una curva de aprendizaje para los docentes en cuanto a cómo estrucuturar este tipo de juegos y qué actividades durante el

mismo se deben realizar y cómo éstas deben ser secuenciadas.
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10 - Continuidad y Expansión
Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos), Sostenibilidad (que pueda mantenerse por sí mismo), Difusión realizada.

Este tipo de experiencia podría ser trasladada a cualquier otra asignatura, independientemente del grado en el que se curse en el

ámbito de toda la Universidad.

Los resultados de dicho análisis han sido publicados en un congreso y se ha preparado también un capítulo de libro, pendiente de

publicación.
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11 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos 
planteados en la propuesta y cómo se han comprobado 

En este apartado constatamos que se han alcanzado de manera 
satisfactoria los objetivos iniciales del proyecto de innovación. El objetivo 
principal del mismo consistía en el análisis, diseño y puesta en marcha de 
una sala de escape en diversas asignaturas, adaptadas a las materias de 
cada una de ellas, que permitiese comprobar que los estudiantes adquieren 
los resultados esperados de una forma más natural y positiva. Esto se ha 
logrado, puesto que la actividad se ha diseñado y llevado a cabo en tres 
asignaturas distintas (Tecnologías aplicadas a la gestión de la información, 
Dirección estratégica y Gestión de recursos humanos: captación, selección y 
desarrollo, todas ellas en el Grado en Relaciones Laborales y Recursos 
Humanos, siguiendo la misma metodología, usando herramientas 
tecnológicas similares para cada una de ellas, pero con la lógica adaptación 
de los contenidos propios de cada una de las materias. 
 
Más en detalle, se perseguían los siguientes objetivos: 
 

 Diseño de un marco genérico para el desarrollo de salas de escape 
en el aula. Se pretende que las salas de escape sean actividades 
virtuales, que los estudiantes podrán realizar en equipo con un 
dispositivo conectado a Internet. Este objetivo se ha alcanzado, 
puesto que todas las actividades de sala de escape propuestas 
hacen uso de herramientas tecnológicas que permiten su 
implementación de forma virtual. De hecho, han sido probadas tanto 
con docencia online (curso 2019-20) como semi-presencial (curso 
2020-21), en ambos casos con resultados satisfactorios. 

 Diseño de marcos específicos para el desarrollo de salas de escape 
en las diferentes asignaturas, donde los docentes ajustarán los 
contenidos de sus asignaturas a la duración de la clase en cuestión, 
así como al marco genérico propuesto anteriormente. Este objetivo 
también se ha cumplido, puesto que los docentes de cada una de las 
asignaturas han ajustado los contenidos a cada una de las materias 
en cuestión. 

 Desarrollo de las actividades de sala de escape en el aula. Éstas 
deben poder llevarse a cabo en el aula en horario de clase, con una 
duración no superior a dos horas. Este objetivo también se ha 
cumplido, puesto que las actividades han sido diseñadas y llevadas a 
la práctica en horario de clase, en sesiones no superiores a 2 horas 
en ningún caso. 

 Realización de encuestas de satisfacción a los estudiantes, para 
conocer qué les ha parecido la experiencia y cómo se puede mejorar 
en un futuro. Como se observará en el siguiente apartado, se han 
realizado encuestas de satisfacción a los estudiantes para validar si 
las actividades han tenido una aceptación satisfactoria. 

 



 

9 
 

 

 Envío de publicación a congreso especializado sobre los resultados 
obtenidos. Este último objetivo tenía como misión el envío de una 
comunicación con los resultados obtenidos a algún congreso 
especializado en innovación docente. Este objetivo también se 
cumplió, puesto que se aceptó y presentó una comunicación en la XI 
Jornada de Buenas Prácticas en la docencia universitaria con apoyo 
de TIC 2020. Asimismo, se ha escrito una comunicación para el libro 
XI Jornada de Buenas Prácticas en la docencia universitaria con 
apoyo de TIC. Por último, también se ha enviado una comunicación al 
congreso International Workshop on Gamification and Motivational 
Technologies (GAMOTEC 2021). 

RESULTADOS DE LOS CUESTIONARIOS 

Tras la ejecución de las actividades, los participantes (n=218) respondieron 
un cuestionario diseñado por el equipo de trabajo que ha permitido extraer 
resultados sobre la satisfacción y eficacia de la Sala de Escape como 
práctica del curso. En una escala Likert de 5 puntos (1 totalmente en 
desacuerdo - 5 totalmente de acuerdo) valoraron la actividad tal (ver Figura 
5). Además, el cuestionario disponía de una pregunta abierta en la cual los 
estudiantes podían mostrar su opinión anónima.  
 

Figura 1. Resultados del cuestionario 

Los resultados de las preguntas basadas en la escala permitieron identificar 
que la satisfacción del alumnado con la actividad fue alta. En particular, los 
estudiantes destacaron que el dinamismo del ejercicio les permitió repasar 
conceptos de un modo divertido, permitiendo comprender mejor las 
asignaturas y potenciando su pensamiento crítico. 

En la pregunta abierta, los participantes aprovecharon para destacar estos 
resultados, además de señalar algunos problemas derivados del carácter 
virtual y dificultad de la actividad. También reconocieron el gran esfuerzo y 
trabajo que hay detrás del diseño de una práctica de estas características. A 
continuación, se muestran algunas de estas opiniones: 

1. “Me ha parecido una práctica súper entretenida, divertida y que sirve 
para aclarar conceptos y entenderlos mucho mejor, más prácticas así 
en la carrera” 
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2. “Una muy buena dinámica, aparte de estudiar para memorizar con 
estas prácticas también fomentáis el pensar cosa que no se usa 
mucho en esta sociedad y que cuesta poner en práctica por lo poco 
que utilizamos nuestro pensamiento para resolver, crear o imaginar”. 

3. “Personalmente, creo que a su vez la realización de esta práctica nos 
permite ver un poco cuales son las partes más importantes de la 
asignatura. Esto nos permite reforzar nuestros conocimientos de cara 
al examen. ¡Ha sido un placer, muchísimas gracias!” 

4. “El Escape Room me ha parecido una actividad muy dinámica en la 
cual es necesario aplicar los conocimientos que hemos recibido 
durante todo el curso, y considero que por ello es mucho más útil que 
practicas meramente "teóricas".” 

5. “Me ha parecido un ejercicio muy divertido y que ayuda a estudiar y 
repasar aspectos de la asignatura que son importantes, además yo 
nunca había hecho un Escape Room y ahora ya pensare en hacer 
muchos más. ¡Gracias!.” 

6. “Muy buen ejercicio y se ha notado un montón el curro que había 
detrás.” 

7. “Muy original y motivante para aprender.” 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 




