Planificacién y puesta en marcha de un scape Room

El presente documento ha sido elaborado por:

e Juan Aliste de Paula. Profesor de Procesos Sanitarios en IES Ornia, La Bafieza (Leon).

e Alejandro Fernandez Pascual. Profesor de Tecnologia en IES Maria de Molina
(Zamora).

e Alberto Luengo Puerto. Profesor de Tecnologia en IES Adaja, Arévalo (Avila)

e Alfredo Alvarez Barrio. Profesor de Matematicas en IES Adaja. Arévalo (Avila).

Introduccién

En este trabajo se propone una actividad de aprendizaje basada en el juego (gamificacion).
Con ello se pretende trabajar ciertos contenidos, habilidades y destrezas incluidas en el
curriculo desde una perspectiva diferente. Con ello se pretende incrementar el interés del

alumno por la actividad y consecuentemente, por el contenido.

Una mayor dedicacién de los alumnos hacia la actividad, desembocara en un aprendizaje

significativo

En este caso, la actividad consiste en un scape room aplicado al aula. Se trata de superar
unos enigmas, pruebas o acertijos en un tiempo determinado, en equipos cooperativos,
logrando conseguir las llaves que abriran el aula y escapar de ella. Entre las diferentes
alternativas (tradicionales o tecnoldgicas) que estan a nuestro alcance, se ha seleccionado la
utilizacion de la herramienta OneNote de la plataforma Office 365 ya que se trata de una
herramienta corporativa. Con ello nos aseguramos de que no tendremos problemas de

permisos, cuentas de usuario y contrasefas, etc.

En concreto, esta actividad esta pensada para los alumnos de 3° ESO.

Objetivos

e Disenar una actividad que motive a los alumnos, y les sirva para repasar contenido.
¢ Practicar y fomentar el trabajo en equipo. Con ello, desarrollar habilidades que surgen
al trabajar en equipo, tales como:
o Saber escuchar.
Aprender a esperar.
Ayudar al grupo en lo que se pueda.
Interrelacion positiva.
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Empatia.
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Despertar el interés previo hacia la actividad mediante videos que “avisaran” que
“algo” les va a ocurrir ese dia.

e Preparar algunas de las pruebas, para que los alumnos participen en el proyecto
también en la fase de planificacién.

e Acercar las nuevas tecnologias y las herramientas de la plataforma educacyl (OneNote,
Office365) a los alumnos.

e Aprender mediante la Gamificacién

Recursos necesarios

Para la realizacion del proyecto se requieren:

e Ordenadores del centro
e Tablets

e Aplicacion OneNote disponible en el portal de Educacyl

El Scape Room

En OneNote se ha creado un entorno que nos permitira llevar a cabo un scape room. Se ha
seleccionado un tema sanitario, extraido de un recorte de prensa. Consta de una pagina

introductoria donde se contextualiza a los alumnos introduciéndoles el problema existente:

Con la salud no se negocia - OneNote

Archivo Inicio Insertar Dibujar Historial Revisar  Vista Herramientas de aprendizaje Bloc de notas de clase
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sébado, 5 de enero de 2019 10:24. CASO 1
CASO 2
CASO 3

ALERTA
SANITARIA

Recientes investigaciones ha descubierto que algunos de los implantes
ortopédicos que se usaron en Espaia estaban prohibidos en ofros paises.

Los implantes médicos mejoran la vida de las personas, y las salvan en
muchos casos.

Los fabricantes alegan que la recuperacion de la salud de los pacientes
sobrepasa con creces los posibles errores y fallos.

Maun tnmhiin an siauta amn actac mioman lnhauntavina han tanida aa nadou
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Se dispone de tres casos reales como el mostrado a continuacion. Cada caso habla de un

suceso concreto y proporciona ciertos datos:

G) : CASO 1 - OneNote
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(ASO 1 —
CASO1
La compaiiia que comercializaba la protesis "ASR" sabia, desde antes de SAS03

2010, que podian causar daiio a las personas. Un 12% de ellas fallaba y se
aconsejaba refirarlas. En Espaia, se distribuyeron en 70 centros
repartidos por casi todas las comunidades autonomas y se implantaron a
un minimo de 3.000 personas.

Accidentes con prétes a nivel mundial

Se le indica a los alumnos como deben proceder:

@) : 3 s Sigue las pistas - OneNote
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Los alumnos podran ir abriendo los candados cuando resuelve su correspondiente pista:
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sabado, 5 de enero de 2019 12:54
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®© OneNote
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@ Esta seccion esta protegida con contrasefia.

Haga clic aquf o presione ENTRAR para desbloquearla.

Seccién protegida x
Esta seccion esté protegida con contrasefia.

Escriba la contrasefia:
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Al resolver cada pista y abrir el candado, el sistema les avisa, para que puedan continuar

con el siguiente:
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Has desbloqueado el primer
candaolo.

Aqul tienes una palabra para
resolver Lo ultima prueba Y obtener
algo muy valioso.

-salud-
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sabado, 5 de enero de 2019 12:57

Habéis resuelto la Escape room.

Aplicando los conocimientos de Matematicas, Tecnologia y Sanidad
habéis mejorado vuestras capacidades de trabajo en equipo.

Os habéis coordinado para descubrir nuevos conceptos, relacionarlos
con lo que ya sabiais y sobre todo:

;pasado un buen rato en clase!

Como premio a toda esta labor os ofrecemos un consejo para que en
vuestra vida la salud sea excelente:

'Cuida tu alimentacion, bebe agua, haz deporte,
descansa y piensa’

Descripcion de la actividad
Al comenzar la sesion, distribuiremos a los alumnos en pequefios grupos (de 3-4 alumnos por
grupo) y les explicaremos los objetivos de la actividad, y como es el funcionamiento del scape

room.

Los alumnos deberan ir abriendo candados utilizando varias destrezas y trabajando
principalmente varias competencias. Deberan trabajar la competencia de comunicacion
linguistica ya que deben interactuar con el resto de los miembros del grupo, deben realizar
una lectura comprensiva de los casos del scape room, etc.; trabajaran también la competencia
matematica ya que deberan extraer datos y otra informacion de los casos, y resolverlos
aplicando nociones matematicas; y por ultimo también trabajaran la competencia digital ya
gue durante toda la actividad estaran utilizando esta plataforma digital, y también porque para
la resolucion de algunos candados sera necesario realizar busquedas de informacion en

internet.

Durante el transcurso de la actividad, el docente debera ir observando como trabajan los

diferentes grupos, como interactuan los alumnos, etc.
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