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Resumen: Una Escape Room es un juego de escapismo en el que un grupo de personas estan
“atrapadas” en una sala cerrada, debiendo resolver una serie de enigmas o pruebas para conseguir
“escapar” en un tiempo menor del estipulado. En el ambito educativo, el uso de Escape Rooms es un
recurso de reciente implantacion, usandose cada vez mas frecuentemente para incentivar la
colaboracion entre alumnos y el trabajo en equipo, y poner a prueba las habilidades adquiridas
durante la etapa educativa. Ademas, esta actividad contribuye a desarrollar habilidades sociales,
gestionar el tiempo y consolidar los conocimientos adquiridos de un modo atrayente para el
alumnado. En este trabajo se expone el desarrollo de una Escape Room multidisciplinar para alumnos
del Grado en Farmacia y del Doble Grado en Farmacia y en Optica y Optometria de la Universidad
de Sevilla, con el fin de cimentar el aprendizaje de los estudiantes de los tltimos cursos de estos
estudios, introduciéndoles al futuro profesional. El profesorado participante en este proyecto de
innovacion docente estuvo constituido por 13 profesores adscritos a siete Departamentos de la
Facultad de Farmacia. En la actividad, de caracter voluntario, se inscribieron 75 alumnos de ambos
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Grados, dando lugar a un total de 15 grupos. Durante la actividad, se desarrollaron pruebas como la
determinacién de almidén en alimentos, traduccion de ADN, realizacidn e interpretacion de ensayos
analiticos, uso del microscopio éptico, medida de pH y selecciéon de medicamentos. Los resultados
obtenidos de participacion y encuestas posteriores realizadas al alumnado pusieron de relevancia el
interés y la motivacion generados por la actividad, asi como el fortalecimiento del conocimiento
adquirido de las distintas areas. La actividad obtuvo puntuaciones maximas en originalidad y
organizacion (91,1% de los encuestados), contribuciéon al trabajo en equipo (94.6%) y fue
recomendada por la totalidad de los participantes que la realizaron.

Abstract: An Escape Room is a scape game in which a group of people are “trapped” in a closed room,
and they must solve a series of riddles and tests to “escape” in a shorter time than stipulated. In the
educational field, the use of Escape Rooms is a resource of recent implementation and increasing use
to encourage collaboration between students and teamwork, and to evaluate the skills acquired
during the educational stage. In addition, this activity helps to develop social skills, time
management, and to consolidate the knowledge acquired in an attractive way for students. This work
presents the development of a multidisciplinary Escape Room for the undergraduates of the Degree in
Pharmacy and those of the Double Degree in Pharmacy and in Optics and Optometry of the
Universidad of Seville, to cement the student learning in the final years of these degrees, introducing
them to their professional career. The teaching staff participating in this educational innovation
project consisted of 13 lecturers from seven different Departments of the Faculty of Pharmacy. A total
of 75 students were enrolled and participated in this voluntary activity, leading to a total of 15 groups.
During the activity, tests such as the determination of starch in food, DNA translation, performance
and interpretation of analytical tests, use of the light microscope, pH determination, and drug
selection were developed. The results obtained from the participation and subsequent student
surveys highlighted the interest and motivation generated by the activity, as well as the strengthening
of the knowledge acquired in the different areas. The activity was rated with maximum scores in
originality and organization (91.1% of surveyed students), contribution to teamwork (94.6%), and it
was recommended by all participants.

Palabras clave: Aprendizaje; Docencia; Salas de escape; Farmacia; Innovacién

Keywords: Learning; Teaching; Escape Room; Pharmacy; Innovation

1. Introduccion del alumno actual, que se ha desarrollado con la

tecnologia digital y abarca nuevos estilos de
aprendizaje, aptitudes para el
proceso de interiorizacion de conocimientos y
mayores exigencias en su formacion. Por ello,

La incorporaciéon del sistema educativo de la
Universidad de
internacional  del

diferentes
Sevilla en el

Espacio  Europeo de
Educacion Superior (EEES), en base a los
criterios de calidad, movilidad, diversidad y
competitividad,

marco

los docentes deben dar respuesta a nuevos retos
de ensefianza y tienen que adaptar los métodos
de aprendizaje a las nuevos requerimientos,
preferencias y necesidades de sus estudiantes.
En este contexto, la introducciéon de la
gamificacion en la educacion, con iniciativas

supuso un cambio en el

enfoque de la ensefianza universitaria,
afectando a los roles desempefiados por el
profesorado y el alumnado, a la configuracion
de las titulaciones y a la estructuracion de los

) ) tales como las conocidas salas de escape o
planes de estudio. Debido a ello, los profesores

Escape Rooms (ER), supone una estrategia

deben hacer uso de nuevas estrategias y innovadora de alto valor

métodos de ensefianza destinados a fomentar el

aprendizaje activo, asociativo, significativo y La gamificacion permite obtener resultados muy

autogestionado de los estudiantes. Ademas,
deben considerar el perfil en continua evolucion
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positivos al aplicarse a las metodologias de
formacion, pues traslada la mecanica del juego al
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contexto  educativo, contribuyendo  a
interiorizar conocimientos de un modo mas
atractivo, ya que jugar produce dopamina y, en
conductas  que
transforman el proceso de aprendizaje en base
a una experiencia positiva por parte del
alumno [1]. De acuerdo con esto, se ha

demostrado que la

consecuencia, fomenta

ludificacion en la
educacién desarrollo de
habilidades y al incremento de la motivacion
de los alumnos por aprender, ademas de
fomentar la cohesiéon y el liderazgo. Los
aspectos  generales para considerar al
disehar una estrategia de gamificacion
educativa adecuada son: la definiciéon de los

objetivos educativos propuestos, la definicién

contribuye  al

de las habilidades y conocimientos a potenciar
en el estudiantado, el establecimiento del perfil
de los participantes y los sistemas y recursos a
usar (mecanica de juego, secuencia de eventos,
interaccion, etc.) [2]. De acuerdo con estos
criterios, puede considerarse que las ER ofrecen
un alto nivel de ludificacion.

Si bien el concepto de ER se ha venido usando
ampliamente de un modo recreativo, su
implantacion en el contexto educacional es
una propuesta relativamente novedosa. Las
ER presentan disefios y estilos variados, pero
de forma general consisten en salas donde un
grupo de personas estan atrapadas y deben
resolver un misterio o enigma a través de un
conjunto de pruebas y pistas en un tiempo
menor del estipulado. Al implantarlas a nivel
educativo, el elemento diferenciador es que
las pruebas a resolver estan basadas en los
competencias de varias
asignaturas. De forma similar a las ER

conocimientos y

recreativas, el principal elemento atrayente
del juego de escape consiste en la motivacion
que perciben los participantes al ser capaces
de resolver los retos o pruebas necesarias para
poder escapar. En el ambito educativo, esta
motivacion se une a la gratificacion de percibir
que han adquirido las competencias basicas de
las distintas asignaturas de sus estudios
necesarias para resolver los enigmas. Asi, con
estas técnicas educativas disruptivas se logra
que el alumno se convierta en el protagonista
de una experiencia de escape, en la que debe
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demostrar habilidades o aplicar y relacionar
conceptos propios de sus estudios. De hecho,
dado que el objetivo es salir de la sala en el
menor tiempo posible, los estudiantes aplican

coordinadamente todas sus capacidades
intelectuales, como las Thabilidades de
razonamiento creativo y deductivo

(desarrollando la destreza de visualizar un
problema al completo en una perspectiva
amplia), las habilidades
razonamiento ldgico, asi como sus practicas de

cognitivas y de
comunicacion, resolucion  de
problemas y capacidad de trabajo en equipo
para poder escapar de la sala.

liderazgo,

Las ER se estan usando por parte de un amplio
numero de docentes, adaptando la filosofia del
juego a las necesidades de sus estudiantes, en
un entorno educacional tanto fisico como
digital. De hecho, se han creado empresas
dedicadas al diseno de ER educativas, tales
como BreakoutEDU (2017) o The Escape
(2017).
Universidades de la rama de Ciencias de la
Salud a nivel mundial han implementado esta
metodologia para fomentar y optimizar el

Classroom En esta linea, varias

aprendizaje de los alumnos [3-6]. Sin embargo,
debe considerarse que la implementacion de
una ER educativa también supone un gran
desafio debido la dedicacién que requiere su
disefio y puesta a punto, asi como a las
habilidades técnicas, creativas, colaborativas y
de coordinacion por parte del equipo
académico para que la iniciativa sea exitosa. A
pesar de ello, el equipo docente de este
proyecto de innovacion cuenta con la
experiencia en el desarrollo de varios proyectos
“FarmaEscape” en  cursos académicos
anteriores, en los cuales se obtuvo una alta
participacién y valoracién por parte de los

discentes [7].

Con estos antecedentes, se propuso un nuevo
proyecto de innovacion docente basado en el
disefio y desarrollo de una ER en el Grado en
Farmacia y en el Doble Grado en Farmacia y en
Optica y Optometria de la Universidad de
Sevilla, con objetivo de seguir despertando en
los alumnos de los

ultimos cursos, la

motivacion y el interés por las asignaturas de
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dichas titulaciones. De igual modo, seplanted
objetivo
fortalecer los conceptos basicos aprendidos en
las distintas areas implicadas, fomentar el
desarrollo
de resolucion de problemas

como favorecer su aprendizaje,

trabajo en equipo, contribuir al
de habilidades
y, finalmente, evaluar la eficacia del uso de esta
ER como herramienta de aprendizaje.

2. Material y métodos
2.1. Profesorado, participantes y contexto

El equipo docente estuvo constituido por 13
profesores de siete Departamentos diferentes
de la Facultad de Farmacia de la Universidad
de Sevilla, que imparten docencia en
30 asignaturas pertenecientes al Grado
en Farmacia y al Doble Grado en Farmacia y
en Optica y Optometria.

La actividad de innovacion docente se
desarroll6 durante el curso académico 2022/23
y estuvo dirigida a los alumnos de los tltimos
cursos de ambos grados, 4% y 5% planteada
como actividad voluntaria.

2.2. Planificacién, disefio y elaboracion de la
actividad docente y correspondientes pruebas
propuestas

Tras llevar a cabo una reunién a inicios del
curso académico 2022/23 con todos los docentes
implicados en la actividad, se defini6 la
tematica general de la ER, basada en este caso
en acontecimientos claves de relevancia a
escala mundial que han tenido lugar en los
ultimos meses. Ademas, se llevaron a cabo
varias reuniones para definir y disefiar las
pruebas a realizar dentro de cada moddulo o
area de aprendizaje, el logotipo de la ER, asi
como las normas y pautas basicas del juego a
seguir para el desarrollo de las actividades y la
consecucion de los objetivos propuestos. Del
mismo modo, se establecio el nimero total de
pistas y pruebas a realizar y los recursos
necesarios para su elaboracion.

Paralelamente, se establecieron las fechas de
realizacién de la ER para los alumnos, asi como la
seleccion de las instalaciones (laboratorios de la
Facultad de Farmacia) a usar como salas de
escape. Adicionalmente, se cre6 un video tematico
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que se us6 para iniciar el juego,
introduciendo al alumno en el
hilo  argumentativo de la  actividad,

constituyendo a la vez la pista inicial en
relacion con la tematica desarrollada en la ER.

2.3. Creacion de grupos de trabajo

de alumnos,
elabor6 un

Para formar los grupos
tras disenar la ER, se
formulario  de
inscripcion  de  los estudiantes de la
Facultad de total, se
inscribieron 75 alumnos de los ultimos cursos
del Grado en Farmacia y del Doble Grado

en Farmacia y en Optica y Optometria,

participacion ~ para la

Farmacia. En

distribuidos en 15 equipos de 4-5 alumnos
cada uno. Posteriormente, se organizé un
cronograma de  dias/horas  para la
participacion de cada grupo, asi como de
profesores “vigilantes” en cada uno de
los turnos, y se citd a cada grupo a una hora y
dias concretos de acuerdo con la disponibilidad
previamente informada por parte de los
participantes.

2.4. Realizacion de la ER

La actividad se llevd a cabo durante el mes de
marzo del curso académico 2022/23, en el
laboratorio Q2 de la Facultad de Farmacia. Esta
estancia posee la particularidad de disponer de
una pequefia ventana desde la que poder ver a
los alumnos sin que ellos se percaten de que
estan siendo observados.

Una vez organizado el cronograma, cada grupo
fue citado en su turno correspondiente, el cual
se inicié6 con la lectura y aprobacion de las
normas de seguridad y de realizacion de la
actividad, la aceptacion del compromiso de
confidencialidad y la visualizacion del video
introductorio. Seguidamente, los equipos
accedieron al laboratorio, disponiendo de hasta
60 minutos como maximo para resolver las
pruebas y conseguir la llave de la puerta de
salida del laboratorio, con lo que finalizaba el
juego y se concluia el objetivo del escape.
Durante cada turno, se monitorizé el tiempo
empleado por cada equipo en escapar del
laboratorio y se les ofrecié la posibilidad de
solicitar un nimero limitado de pistas para la
resolucién de las pruebas, contabilizandose el
numero de pistas requeridas para avanzar en
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el desarrollo del juego. Al finalizar cada sesion,
se tomo una foto en la que aparecia el nombre
del equipo, el ntiimero de pistas facilitadas
y el tiempo empleado, y todas las
capturas se publicaron en las redes sociales.

2.5. Resolucion de la actividad y obtencion de
resultados

Los datos de tiempo empleado en escapar del
laboratorio y numero de pistas solicitadas se

contabilizaron para evaluar a los equipos,
siendo el equipo ganador el que necesito el
menor tiempo para salir con el menor niimero
de pistas utilizadas, en caso de que las hubieran
pedido.

Una vez realizada la ER por cada grupo de
alumnos, se llevo a cabo una retroalimentacion
final profesor-alumno. Para ello, se pregunto al
alumnado sus impresiones en relacién con su
experiencia  emocional, el aprendizaje
adquirido, y la evaluacion de la actividad de
acuerdo con diferentes aspectos, mediante la
realizaciéon de una encuesta andénima online.

Esta encuesta estaba formada por preguntas

o cortas, asi como de puntuacién sobre
distintos aspectos en la escala de Likert, siendo
1 la puntuacion mas baja y 5 la mas alta. A su
vez, independientemente de haber conseguido
salir o no, el profesorado indicé a los
participantes las soluciones de todas las
pruebas del juego, resolviéndoles las dudas
posibles con respecto a cualquiera de ellas. A
todos los alumnos se les otorgd un diploma de
participacion y, ademas, se premid a los tres
grupos que consiguieron salir en el menor
tiempo posible y con el menor nimero de
pistas solicitadas.

3. Resultados y discusion

La actividad denominada “FarmaEscape: El
Retorno”, cuyo logo se muestra en la Figura 1,
fue llevada a cabo durante la semana del 6 al 10
de marzo de 2023 en diferentes turnos en
horario de 9:00 a 18:00 horas, en los cuales habia
un minimo de dos profesores implicados en la
actividad actuando como
encargados de dar las instrucciones y pistas

“vigilantes” 'y

correspondientes. El cronograma de grupos
participantes, dias y horas se recoge en la Figura

Figura 1. Logo disefiado para la actividad de innovacién docente “FarmaEscape_El Retorno”.
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Figura 2. Cronograma de grupos inscritos, fechas y horarios indicados por los equipos como disponibles

(marcados en amarillo) o no disponibles (marcados en rojo) y turnos finalmente asignados (marcados en verde).

Se inscribieron un total de 15 grupos de entre 4
y 5 alumnos cada uno de los tltimos cursos, 4°
y 5% del Grado en Farmacia y del Doble Grado
en Farmacia y en Optica y Optometria de la
Universidad de Sevilla. La inscripcion se llevé a
cabo mediante un formulario online al cual se

accedia mediante un cédigo QR que estuvo
publicitado en los tablones de la Facultad, asi
como en (@farmaescape),
mediante correo electrénico y por parte del

redes sociales
profesorado durante la imparticion de sus
clases. El total de participantes fue de 75
estudiantes (Figura 3).

Figura 3. Estudiantes y equipos participantes en la actividad de innovacién docente “FarmaEscape_EIl Retorno”.

Ademas, un total de 13 profesores participaron
en la organizacién y consecuciéon de esta

actividad (Figura 4), siendo docentes de

Rev Esp Cien Farm. 2023;4(1):165-174

diversas areas que imparten docencia en el
Grado en Farmacia y en el Doble Grado en
Farmacia y en Optica y Optometria en el curso
académico 2022/23.
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Figura 4. Algunos de los profesores implicados en el disefio y desarrollo de la actividad de innovacién docente

“FarmaEscape: El Retorno”.

Tras realizar la actividad, los profesores
vigilantes en el turno correspondiente tomaron
una foto final con el nombre de cada equipo y el
tiempo usado para escapar (Figura 3), asi como
se le solicitd a los grupos participantes una
evaluaciéon mediante la cumplimentacion de
una encuestra andénima online generada por
Google Forms y accesible mediante un codigo
QOR. En ella se evalud el uso de la ER disefiada
como herramienta de innovaciéon docente,
mediante la respuesta a una serie de preguntas
cortas y de puntuacién de distintos aspectos en
la escala de Likert, siendo 1 la puntuacién mas
bajay 5lamas alta.

Un total de 13 de los 15 equipos participantes
consiguieron finalizar a tiempo la ER planteada,
pudiendo escapar del laboratorio antes de los 60
minutos (Figura 5a). El tiempo medio de estos
grupos que necesitaron para “escapar” fue de 55

Rev Esp Cien Farm. 2023;4(1):165-174

minutos, con un promedio de 3 pistas. EI 100%
de los alumnos recomendaron la realizacion de
la actividad a otros estudiantes y la
consideraron divertida de forma unanime
(Figura 5b y c). Ademas, el grado de dificultad
de la actividad fue valorado por la mayor parte
de los estudiantes con una puntucacion de entre
3y 4, en una escala de 1-5 puntos de dificultad,
siendo 1-muy facil y 5-muy dificil (Figura 5d).

Por otro lado, a la pregunta corta sobre qué
habilidades habian desarrollado en mayor
medida, un 75% respondi6 la “colaboracién”,
“trabajo en equipo” y “comunicaciéon”, y el resto
respondié con términos como “la paciencia”,
“légica” y “rapidez mental”, mientras que como
aspectos de mejora, algunos
coincidieron en proponer
ambiente durante la realizacién de la actividad,

alumnos

incluir musica

o la posibiliad de incluir atin mas pruebas.
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Figura 5. a) Porcentaje de alumnos que consiguieron escapar del laboratorio, cumpliendo con todas las pruebas

de la actividad, antes de 60 minutos; b) Porcentaje de alumnos que recomendarian esta actividad a otros

alumnos; c) Porcentaje de alumnos que consideraron divertida la actividad propuesta; d) Puntuacién del grado

de dificultad de la actividad segtin los estudiantes (siendo 1-muy facil y 5-muy dificil).

En la valoraciéon del alumnado también se
abordaron aspectos como la organizacion,
novedad de la actividad, dificultad de las
pruebas, posibles mejoras, disefio (Figura 6a),
asi como aspectos relacionados con la propia
experiencia  personal, por ejemplo el
aprendizaje y habilidades obtenidas, utilidad de
la actividad en su formacién, adquisicion de

nuevas competencias, etc. (Figura 6b). Entre los
aspectos mas valorados, los alumnos destacaron
con la maxima puntuacion (5 sobre 5) la
originalidad y organizaciéon de la actividad
(91,1%), el fomento de un clima de trabajo y
participacion en equipo (94,6%), asi como la
participacion en actividades incluidas y no
incluidas en el plan de estudios de la titulacion
(89.3 y 92.9%, respectivamente).

Figura 6. Aspectos valorados por los participantes a) con respecto a la actividad y b) con respecto al estudiante

en cuestion. Escala de 1 (puntuacién mas baja) a 5 (puntuacion maxima).
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172



Rios-Reina R, et al. - FarmaEscape EI Retorno...

Estos resultados son coherentes con los

obtenidos en anteriores proyectos de

innovacion docente “FarmaEscape” realizados
por este profesorado [7], indicando que la
actividad, renovada en tematica y disefio, sigue
teniendo éxito y despertando el interés entre los

alumnos.

4. Conclusiones

Este estudio ha puesto de manifiesto que la
implementacion de la ER como actividad de
gamificacion e innovacion docente motiva y
despierta el interés del alumnado por las
asignaturas implicadas en la actividad,
pertenecientes a dos Grados universitarios de
Ciencias de la Salud. La actividad propuesta, en
el marco de la Facultad de Farmacia, promovid
el aprendizaje y el uso de los conceptos
fundamentales adquiridos en las titulaciones, y
reforzo habilidades y competencias necesarias
para el futuro profesional de los alumnos, tales
como el trabajo en equipo, la gestion del tiempo
y la resoluciéon de problemas. Debe asimismo
destacarse que todo ello se llevé a cabo
mediante el

empleo de wuna estrategia

considerada como divertida y, en general,
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