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La transicion a la educacion superior en titulaciones cientificas, como el Grado en Quimica, suele
acompafarse de dificultades académicas y desmotivacion en el estudiantado de nuevo ingreso [1].
Para mitigar este impacto, el uso de metodologias activas y de la gamificaciéon, como los juegos de
escape 0 ‘escape room’ educativo, se ha posicionado como una estrategia eficaz para fomentar la
participacion, el trabajo colaborativo y el aprendizaje significativo [2]. En este contexto, el presente
trabajo detalla la implementacién de una actividad de ‘escape room’ como herramienta de gamificacion
innovadora, disefiada especificamente dentro del taller de nivelacion de un Proyecto de Innovacion
Docente Institucional en la Facultad de Ciencias de la Universidad de Cérdoba, para repasar y afianzar
conceptos fundamentales en Quimica. En conjunto, la experiencia apunta al potencial de este enfoque
para facilitar la adaptacién al entorno universitario, avanzar hacia una mayor homogeneizacion de los
conocimientos tedrico-practicos de partida e impulsar una mayor motivacién hacia las disciplinas y
titulaciones STEM.

El objetivo principal fue aumentar la participacion activa y la motivacién del estudiantado de nuevo
ingreso en el Grado de Quimica mediante el disefio y la aplicacion de un ‘escape room’ educativo.

2. Metodologia, disefo e implementacion

El juego de escape (‘escape room’), denominado «Proyecto Brimstone», tuvo lugar en febrero de 2026
en la sala coworking del Campus de Rabanales de la Universidad de Cérdoba, con el estudiantado
organizado en grupos. Esta dinamica se basd en cuatro juegos correspondientes a los bloques
tematicos de los contenidos tedricos minimos del taller de nivelacion (Figura 1):

- Bloque 1, formulacion de Quimica Inorganica: un juego de cartas representa diferentes iones
elementales, que los participantes debian combinar para formular los compuestos solicitados y obtener
una de las claves del enigma.

- Bloque 2, formulacion de Quimica Organica: se resolvieron las preguntas planteadas en tarjetas de
juego sobre compuestos organicos mediante el uso de modelos moleculares.

- Bloque 3, tipos de reacciones, ajuste y calculos estequiométricos: a cada grupo se le proporciond un
cartel plastificado con una reaccién quimica y varios espacios en blanco que debian completar.

- Bloque 4, cambio de unidades, derivadas e integrales: la prueba se denominé “Buscando el
elemento”, en la que el estudiantado a través de la resolucién numérica de integrales y otras
operaciones obtenian un resultado numérico, que se correspondia con la letra del alfabeto que formaba
parte del nombre del elemento quimico que estaban buscando.

2.1. Desatrrollo del juego de escape (‘escape room’)

Al inicio de la actividad se proyecté un video explicativo para introducir la narrativa del "Proyecto
Brimstone". La trama situa al estudiantado bajo una alerta de seguridad critica: han quedado encerrados
por un sistema automatizado en una sala construida sobre el antiguo despacho del Dr. Octavio Rombos,
un profesor desaparecido obsesionado con un elemento quimico al que llamaba "la piedra que arde".
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A través de la resolucion de enigmas mediante diversos juegos, los equipos disponen de un maximo
de 60 minutos para descifrar la identidad de este "Elemento Maestro". Finalmente, deben hallar su masa
atomica en la tabla periddica y redondearla a cuatro digitos para obtener el cédigo final que abre el
candado y les otorga la libertad.

Figura 1. Desarrollo del escape room: distintos juegos disefiados para cada bloque tematico del taller

3. Resultados

El ‘escape room’ generd un notable interés previo, registrando la participacion voluntaria del 45 % del
estudiantado (36 de un total de 80 alumnos inicialmente matriculados). Para evaluar la recepcién de la
metodologia, se analizaron los datos de una encuesta de satisfacciéon cumplimentada por 23
estudiantes que finalizaron la dindmica. Los resultados revelaron valoraciones sumamente positivas;
en una escala de Likert del 1 al 5, la inmensa mayoria de las respuestas se concentraron en las
puntuaciones maximas (4 y 5). Los participantes destacaron de forma sobresaliente la utilidad de la
actividad, su originalidad, el fomento del trabajo en equipo y el alto nivel de motivacion generada tras
la sesion. En cuanto al protocolo de juego, el estudiantado valoré de manera excelente la narrativa
inmersiva del ‘escape room’ y el aprendizaje basado en la gamificacion. Desde una perspectiva
logistica, se observd una mayor dispersion en las respuestas relativas a la duracion de la prueba y la
dificultad de los retos. Esto permitié identificar areas clave de optimizacion para futuras ediciones,
subrayando la necesidad de calibrar mejor los tiempos para homogeneizar la experiencia de todos los
grupos y pulir ciertas barreras técnicas de comprension en las pruebas.

4. Conclusiones

La implementacion del escape room se consolida como un éxito rotundo y como una herramienta
didactica altamente efectiva para el estudiantado de nuevo ingreso. Esta estrategia no solo logra captar
el interés y fomentar un aprendizaje activo, sino que impulsa el desarrollo de competencias
transversales fundamentales como el razonamiento logico, la comunicaciéon y la resolucién de
problemas en el laboratorio.
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