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JNYotmas para el scape vroom

‘LOS FUECOS DEL CINE

Tener preparado el Voqui en la pizarra digital, pero sin que se vea hasta que comiencen
“LOS JUEGOS DEL CINE” (Se enviara a cada uno de los tutores por correo electronico).

Distribuir las mesas de la clase en cuatro equipos de trabajo.

Colocar el sobre de la prueba en cada mesa (dentro habra cuatro copias de la prueba de las
gue solo utilizaran una).

Dividir la clase en cuatro grupos (se puede utilizar el generador de equipos, el class dojo o el
dedo generador del profesor/a).

Cuando se haya formado un equipo, éste elige su primera mesa, el segundo la suya... No
pueden ocupar la mesa mientras no tengan el equipo totalmente formado.

Necesitaran un lapiz, una goma, un boligrafo, unas tijeras y un pegamento (en total para todo
el grupo).



A lo largo del juego los equipos iran rotando por las cuatro mesas de pruebas.

Cuando estén todos en su mesa se utilizard como motivacion e inicio del juego el Voqui de la
comandante Andrémeda.

Cada profesor asignara un tiempo suficiente para realizar las pruebas. Cuando resuelvan la
prueba anotaran el tiempo utilizado para resolverla y anotaran el digito correspondiente a
ella.

En caso de atascarse, podran pedir una pista o una pequefia ayuda al profesor, pero solo en
una prueba. Para ello tienen en su sobre una tarjeta que debera entregar y no podra volver a
utilizar.

Al finalizar “LOS JUEGOS DEL CINE”, el equipo que menos tiempo haya empleado en total,
se acercara a introducir la clave del candado o del robot BB8. En caso de no abrirse se dara
la posibilidad al equipo siguiente.

En caso de no abrirse después de haber pasado los cuatro equipos, se elegird un miembro
de cada equipo que tenga la seguridad de encontrar el fallo del suyo e intentara abrir en el
mismo orden anterior.






Por sen el equipe triunfador de:
“LOS JUEGOS DEL CTNE”
habiéis ganada las entradas para la teda la clase para la funciin de cine.
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Por sen el equipe triunfador de:
“LOS JUEGOS DEL CITNE”



habiéis ganada las entradas para la teda la clase para la funciin de cine.

“Los Juegos del Cine”

Un scape room filmico para un

Colegio de cine
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Vision

Protagonista

¢ Quién es nuestro
protagonista?

¢ Cuales son sus
fortalezas y debilidades?
¢, Dénde vive?

¢A qué se dedica?

Conflicto

¢ Qué ha pasado?

¢ Qué miedos o fobias le
impiden avanzar?

¢ Qué personajes o
situaciones no nos permiten
progresar?

Desafio

¢ Qué meta persigue el
protagonista?

¢ Qué debe cambiar o
mejorar para alcanzar la
meta?

¢De quién puede aprender
para superar sus
obstaculos?

m—”"'m'cgrn

Arquetipos

¢, Qué personajes o elementos estan
presentes en nuestra historia?

Emociones

¢, Qué tipo de usuarios van a vivir la
aventura?

¢, Qué emociones queremos trasladar a
nuestros usuarios?

¢ Hay elementos de sorpresa?; Secretos?
¢ Misterios?

Recorrido

¢La narracién es en primera o en tercera persona?
¢ Pasa el protagonista por todas las etapas?

¢ Ha cumplido sus objetivos?

¢ Es el mismo que cuando empezé la aventura?

Storyboard design @pepepedraz
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Si al mimera de dragenes que hay en el balerinto le swmas
el numena de Uamas ¢ le restas el mumera de personas que
hay en el lalerinto, olitendrds el altimo niumene de la clave
para albriv el compatimenta que tiene BB6



Encuentra en el abecedario el lugar que acupa este simbolo @
Ese es el terncer nuumerne de ba clave

Las sillabas del nambre de la novia de "Desdentac’ te darvan el
segunda numeno de la clave

Cuenta bas veces que apaece ba letra M ¢ te dard el primex
rumene. de Ca clave

Cuande acabéis ganaréis el salre can la pista para encontrax
el numera de la clave
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