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METODOLOGIAS DE
TRABAJO APLICADAS A
PROYECTOS REALES

ESCAPE ROOM

Resumen. En el proyecto se desarrollé una Escape Room de manera conjunta entre los alumnos
de 4¢ de Disefio Grifico. El objetivo era fomentar el trabajo en equipo y la colaboracién entre los
alumnos de diferentes departamentos. Para ello, se dividieron los alumnos en grupos responsables
de cada uno de los departamentos implicados en el proyecto: marketing, logistica, disefio, desarro-
llo web, compras y economfa.

Una alumna fue designada como responsable del proyecto, su trabajo se computé como nota
de la Participacién activa en clase (PAC) en las asignaturas implicadas. Ella se encargé de la gestién
integral del proyecto y de coordinar el trabajo de los diferentes departamentos.

Palabras Clave: metodologia, innovacién educativa, empresa, liderazgo, proyectos.

Abstract. The project involved the collaborative development of an Escape Room by 4th-year Gra-
phic Design students. The objective was to encourage teamwork and collaboration among students
from different departments. To achieve this, the students were divided into groups, each responsible
for one of the departments involved in the project: marketing, logistics, design, web development, pro-
curement, and economics.

A student was appointed as the project manager, and her work was considered as a grade for Active
Class Participation (PAC) in the relevant subjects. She undertook the comprebensive management of
the project and coordinated the efforts of the different departments.

Keywords: methodology, educational innovation, business, leadership, projects.

1. |NTRODUCC|6N Y Se esperaba que el equipo de liderazgo supiera
OBJETIVOS identificar la fase del proyecto en la que se en-
Partiendo de la premisa de Robert R. Blake, co.ntraba el grupo para lograr un mayor rendi-
conocido por su trabajo en el campo de la psi- miento de los integrantes del cquipo.

cologfa organizacional y la teorfa del liderazgo. Se plant'ea al alumnad(? las ventajas' de trak')a-
Colaboré con Jane S. Mouton, desarrollé el ~ Jaf €0 €qUIpOy el porqué se ha escogido varios
lideres para organizar los tiempos de trabajo
tender el liderazgo relacionado con la preocu- ¥ l.as tareas a realizar (Katzenba'ch, 2000). Asi
pacién por las personas y la produccién en el mismo se les exponen todas las dificultades que

trabajo (Blake et al, 1990) . pueden surgir con la idea de que ya tengan un
plan de accién preparado.

Bajo la condicién de superar la realizacién del

modelo de la rejilla gerencial, usado para en-

Sobre los estilos de liderazgo , también en-

contramos datos como los recogidos en la obra

de Kenneth Blanchard (Blanchard et al, 1992), ~ Proyecto de la Es.ca%pe Room, en el cual tOdO.S
donde establece los cuatro pilares del liderazgo: los alumnos participaban como un solo equi-
dirigir, orientar, apoyar y delegar. A su vez estos
son los pilares que se espera que se desarrollen
en el papel de liderazgo de las alumnas designa-

das a tal rol (Laura Canddn y Patricia Pedrera).

po, se pretendfa lograr que el alumnado gene-
rara una metodologfa de trabajo efectiva y que
motivara a aquellos que a lo largo del curso no
lograban pasar con éxito los trabajos en equipo
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(Lencioni, 2003). Esta metodologfa, a su vez,

ponia en conocimiento de los alumnos la forma

de organizarse de una empresa real, constituida
mediante departamentos.

En el proyecto hubo dos alumnas que trabaja-
ron de manera mds exhaustiva con distintos roles:
* Laura Candén fue la responsable de recoger

los datos extraidos del proyecto de manera

que le van a servir a posteriori para su trabajo
fin de grado.

* Patricia Pedrera vel$ por el cumplimiento
del trabajo de todos los alumnos y de que
los distintos departamentos establecidos al
inicio del proyecto funcionaran de manera
correcta y conjunta.

Los objetivos planteados fueron:
1.Fomentar el trabajo colaborativo e implicar

a todos los miembros en un Gnico grupo de

trabajo.

2.Establecer roles.

3.Conocer el funcionamiento de una empresa.

4. Aumentar la motivacién.

5.Completar el proyecto propuesto.

Alolargo del desarrollo del proyecto, se espera-
ba encontrar las disfunciones descritas en el libro
“las cinco disfunciones de un equipo”, en el que,
como se describe mds adelante, se cumplieron
todas: ausencia de confianza, miedo al conflicto,
falta de compromiso, evitar la responsabilidad y
despreocupacién por los resultados. Aunque en
cierta medida se fueron solucionando.

2. DESARROLLO

Las primeras sesiones del proyecto estuvieron

orientadas a conseguir los departamentos mini-

mos y necesarios para la consecucién del objetivo
planteado: desarrollar y ejecutar un Escape Room.

A partir de ahi y teniendo a la lider dirigiendo el

proyecto, se establecieron las fases de trabajo.
Fases del proyecto:

* 3 al 7 Octubre: Briefing y formacién de
equipos de trabajo. Cronograma y elecciéon
de temitica.

* 18 Octubre: reunién del equipo de trabajo
para evaluacién intermedia de la evolucién
de proyecto.

¢ 6 Noviembre: entrega dossier proyecto.

* 7, 8y 9 de noviembre: montaje y testeo de
la Escape Room.

* 10 de noviembre: desarrollo de la Escape
Room.

La metodologia de trabajo fue propuesta
por la alumna Laura Candén, a partir de un
trabajo de investigacién previo orientado a su
Trabajo Fin de Grado. Esta metodologia se
propuso al grupo de trabajo y ala corresponsa-
ble, Patricia Pedrera y en un primer momento
se acogid sin problema. Sin embargo, debido
a roces internos en el grupo, se establecieron
ciertas discrepancias que se fueron subsanan-
do alo largo del proyecto.

Para el trabajo en clase, se propuso al profeso-
rado dividir sus horas lectivas de clase en dos par-
tes: una primera mitad para desarrollo tedrico de
la asignatura fuera de proyecto y la segunda parte
para trabajar en el proyecto. Esta metodologfa no
fue seguida por la mayorfa del profesorado pero
si por las asignaturas implicadas directamente en
el proyecto: Grifica del Espacio y Disefio Gréfi-
co, innovacién y Empresa.

La consecucién de los objetivos se llevé a
cabo con la realizacién fisica del proyecto y
se evalué mediante la superacién de la Escape
Room realizada por los alumnos de Esada de
distintas especialidades.

El resultado fue favorable, superando todos los
grupos los retos propuestos en la Escape Room.

Aunque la Escape se desarroll6 con éxito, pero
como se cita anteriormente, en la introduccidn,
se dieron las siguientes disfunciones de equipo:

* Ausencia de confianza: una de las lideres de
equipo, dudé de la capacidad de la otra, llegan-
do incluso a suplir sus funciones bajo la premisa
de que no estaba capacitada para el liderazgo.

* Falta de compromiso y evitar la responsabili-
dad: una minoria mostré falta de compromiso
y de sus responsabilidades por el trabajo que se
estaba realizando, aunque se consiguié poner
solucién asignandole tareas mds pequefias.

* Despreocupacién por los resultados: agra-
vado por el pensamiento individual de al-
gunos miembros del equipo de que “ya no
necesitaban la nota para nada” ya que la me-
dia con el siguiente proyecto les daba para
aprobar las asignaturas.

3. RESULTADOS
OBTENIDOS

El resultado final del proyecto ha sido el correc-
to disefio y ejecucion de una Escape Room en
el plazo establecido, implicando a todo el alum-
nado de 4¢ de Disefio Grifico.
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De esta manera, se ha cumplido con los roles
establecidos y con las fases propuestas para la rea-
lizacién del proyecto.

De manera paralela, la ejecucién de la Escape
ha conseguido cohesién de grupo, al tener cada
alumno/a una responsabilidad que se trasladaba
al proyecto final como grupo. Se puede afirmar
que se ha conseguido establecer una metodo-
logfa de trabajo similar a la que se produce en
empresas multidepartamentales y con gran volu-
men de empleados, de manera que se ha logrado
la innovacién planteada.

Por tanto podemos afirmar que los objetivos
conseguidos son:

O Fomentar el trabajo colaborativo e implicar
a todos los miembros en un dnico grupo de
trabajo.

Establecer roles.

N ®

Conocer el funcionamiento real de una
empresa.

Aumentar la motivacién.

Completar el proyecto propuesto.

Podemos puntualizar que el trabajo colabora-
tivo y la motivacion se ha conseguido de manera
parcial ya que el grupo de trabajo venia arrastran-
do diferencias desde 12 de carrera y aunque se les
ha intentado motivar con un proyecto distinto
e implicarlos en el funcionamiento real de una
empresa, nos hemos encontrado con algunas re-
ticencias. Sin embargo, el buen trabajo del con-
junto y de la persona responsable en particular
ha hecho que el resultado final sea satisfactorio.

4. CONCLUSIONES

Tras llevar a cabo este proyecto, se ha llegado a la

]

]

conclusién de que al incentivar a los estudiantes
aemular una metodologfa empresarial real, se ha
logrado una mayor participacién en el trabajo
en la mayorfa de los casos. La responsabilidad
individual hacia el equipo ha aumentado lige-
ramente, y la implicacién en el mismo ha sido
positiva en respuesta a las directrices de uno o
varios lideres.

Ha habido casos concretos de alumnos que
mostraban carencias a la hora de cumplir con las
fechas de entrega, que han respondido de forma
positiva. Otros alumnos, que venfan acarreando
dificultades en el trabajo en equipo, no han con-
seguido implicarse en el funcionamiento real de
la empresa, trabajando mds de manera individual
que colectiva.

Por tanto se puede concluir que:

* La innovacién planteada ha resultado posi-
tiva, a la espera de poder sacar mds resulta-
dos en posteriores ediciones de este proyec-
to de innovacidn.

* El alumnado ha visto que su trabajo es de-
terminante para que el resto de compafieros
pueda llevar a cabo sus tareas, dindole im-
portancia al trabajo en equipo.

* Cada miembro del equipo ha visto la impor-
tancia de cumplir con los plazos establecidos,
de cara a no entorpecer el resto del trabajo.

* Debido ala metodologia real de empresas, las
asignaturas “Sefalética del espacio” y “Reté-
rica del proyecto” vieron que su trabajo final
disminuifa en calidad. El motivo de esta dis-
minucién en la calidad del trabajo se atribuye
a que habia items desarrollados de manera
tedrica y que no tenfan una cabida real préc-
tica en el desarrollo del proyecto.

* Se tomd nota para mejorarlo en sucesivas
ediciones, definiendo con el profesorado
implicado tareas mds concretas para que el
alumnado viese la importancia de un trabajo

global en la calidad del resultado final.
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