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Resumen 

Introducción: Las metodologías activas se usan cada vez más en el ámbito universitario como parte 

de la aplicación de la innovación educativa en las aulas. El objetivo principal de esta investigación es 

mejorar el aprendizaje significativo del alumno, así como el trabajo en equipo. 

Metodología educativa empleada: Las técnicas propias del juego aplicadas a entornos no lúdicos son 

los pilares de la gamificación. Estas, así como los componentes propios de los juegos (ABJ), son los 

protagonistas del diseño del escape room que se plantea en el proceso de enseñanza y aprendizaje de 

esta experiencia educativa. Para ello, se formaron equipos de trabajo con la temática de Harry Potter. 

El alumnado realizó ejercicios relacionados con la parte teórica usando la aplicación de Kahoot!. Por 

otro lado, para incentivar el aprendizaje de la parte práctica de la asignatura, se realizaron trabajos 

en equipos por los que obtenían beneficios si cumplían con los retos y se incorporó un escape room. 

Finalmente, realizaron una exposición grupal para valorar la práctica. 

Nivel educativo en el que se desarrollará la propuesta: Tercer curso de una asignatura del Grado en 

terapia ocupacional de la Universidad Rey Juan Carlos (Madrid), España. 

Propuesta de evaluación: El rendimiento académico obtenido para el curso 2019/2020, se quería 

comparar con las calificaciones del curso anterior. El proyecto educativo se evaluaría con 

cuestionarios pre-post administrados sobre competencias de trabajo en equipo y se usarían escalas 
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de satisfacción sobre la incorporación del escape room y juegos diseñados ad hoc para conocer el 

nivel de aceptación por parte del alumnado. 

Resultados: Se espera un aumento de motivación por parte de los estudiantes, mejora en las 

competencias de trabajo en equipo y mejora del rendimiento académico. 

Recomendaciones: Se recomienda el empleo de las metodologías activas y, en concreto la 

gamificación, en el grado de terapia ocupacional para favorecer el aprendizaje significativo y 

aumentar la motivación del alumnado. 
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