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Escape Rooms

ANTECEDENTES

1http://escroomaddict.com/escape-room-finder/
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ANTECEDENTES

Escape Rooms

Nueva herramienta de aprendizaje

Estudiantes protagonistas historia 

Resolución de problemas

Liderazgo

Trabajo en equipo

Comunicación

Conceptos
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OBJETIVOS

Diseño e implementación de una Escape

Room multidisciplinar en un laboratorio

simulado como nueva herramienta de

aprendizaje para promover la

comunicación y el trabajo en equipo

para la resolución de problemas

1

Incrementar la motivación entre los

estudiantes hacia el aprendizaje y

fortalecer el conocimiento de los

principios fundamentales adquiridos

durante sus estudios.
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METODOLOGIA

1 

Definición temática 
y selección de 

contenido a trabajar

2. Diseño de 
contenidos e 

instrumentos recogida 
de datos

3

organización y logística 
para ejecución y 

resolución de  enigmas

4

Análisis de 
datos

5 

Informe de 
resultados y 

conclusiones



FASES DE ACTUACION

1. Planificación y elaboración de las actividades docentes propuestas entre los
diferentes profesores participantes.



FASES DE ACTUACION

1. Planificación y elaboración de las actividades docentes propuestas entre los
diferentes profesores participantes.

❑ Diseño de pruebas, normas básicas del juego y pautas a seguir para el desarrollo 
de las actividades

❑ Número y tipo de pruebas (ABP, crucigramas, acertijos, puzles, fórmulas, 
experimentación básica, medida de parámetros de salud…) y pistas.

❑ Fechas para la ejecución de la Escape Room

❑ Diseño de encuestas para conocer la opinión de los estudiantes respecto a la
actividad desarrollada y su grado de implicación en las mismas.
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Estudiantes

(140)

Último curso

Grado en Farmacia

Doble Grado en Farmacia y en Óptica y Optometría

28 equipos (5 estudiantes/equipo)

9 MÓDULOS DE APRENDIZAJE

Farmacología, Bioquímica y Biología Molecular, 

Nutrición, Toxicología, Fisiología, Tecnología 

Farmacéutica, Microbiología y Parasitología. 

Áreas de 

conocimiento

2. Creación de grupos de trabajo y realización de la Escape Room

FASES DE ACTUACION
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El video introductorio



9



10

La historia….

Dr. Gualterio Blanco

Un grupo de científicos (estudiantes) ingresa en un laboratorio

contaminado con un agente microbiológico, que había causado la

muerte a uno de los científicos, tratando de dilucidar lo que sucedió

dentro.

Al entrar en el laboratorio sin el equipo de seguridad adecuado

necesario para evitar la infección (el agente microbiológico estaba

en el aire), deberán encontrar el antídoto para poder escapar con

vida del laboratorio en menos de 60 minutos.
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1. Identificación de estructura química molecular

2. Determinación de alcaloides

3. Traducción ARN usando código genético 

4. Resolución test (multidisciplinar)

5. Cálculo carbohidratos usando tablas de composición 

de alimentos 

6. Sopa de letras y crucigramas (multidisciplinar)

7. Identificación de elemento de la tabla periódica

8. Identificación de muestras en microscopio

9. Interpretación de artículo científico

10. Búsqueda de información (libros)

11. Disolución comprimido

12. Determinación del pH en soluciones

12 pruebas

Anopheles sp.

Las pruebas….
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El diseño de la Escape Room
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3. Fase de resolución

FASES DE ACTUACION



RESULTADOS

Encuesta 

anónima de 

satisfacción
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RESULTADOS

Aspectos valorados de la actividad FarmaEscape 



38%

37%

7%

6%

11% 1%

Trabajo en equipo Conceptuales
Comunicación Creatividad
Lógica Paciencia
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7%

59%

34%

Normal Dificil Muy Difícil

Habilidades desarrolladas durante la actividad FarmaEscape

Grado de dificultad FarmaEscape

100% repetiría    
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Novedad

Diversión

Atmósfera de trabajo

Organización

Trabajo en equipo 

Aplicación de conceptos

Aspectos MEJOR y PEOR valorados de la actividad FarmaEscape

Dificultad

Vigilancia

No escapar
Pistas falsas

Prueba Test

Poco tiempo
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Feedback @farmaescape
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El uso de las "escape rooms" en los estudios de Farmacia

aumentan la motivación de los estudiantes en su proceso de

aprendizaje y proporciona un marco de aprendizaje diferente

en la resolución de problemas, mejorando el pensamiento

crítico, desarrollando la lógica y las habilidades comunicativas a

través del trabajo en equipo.

CONCLUSIÓN



HTTPS://YOUTU.BE/XQ0I-_LNMSS
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