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Experiencia de ocio.

Participantes encerrados en una sala.

Objetivo: Salir de la sala en un tiempo limite.

https:/ /www.escaperoomlover.com/es

https://www.tatyhunter.com



https://www.escaperoomlover.com/es
https://www.tatyhunter.com
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BREAKOUT R0V

Diferencias

E3CAPE ROOM
EDUCATIVA

Crear una experiencia divertida, emocionante que
de paso al aprendizaje

“Sin emocién no hay aprendizaje”
Y

Francisco Mora
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Planificacién:
Instalacién:
Ejecuccion:

VIR REAACON
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La franja de edad (especialmente si se trata de un
escape room educativo para un colegio, instituto,
universidad)

Nivel educativo.
Conocimientos, habilidades y actitudes.
Intereses y motivacion.
Necesidades especiales.

Numero de participantes
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,Quieres que los participantes desarrollen unos
determinados conocimientos, habilidades o actitudes?

s uUsaras la escape room como herramienta de

evaluacion de los conocimientos%

&,Servira la escape room como entorno para poner en

practica algo que ya han aprendido?
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Planificaciéon
Instalacion

Ejecucion

Lugar de realizacion del escape
Espacio disponible

,Facilita la instalacion?

,Favorece la narrativa?
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CONTEXTO

- La tematica (tiempo y lugar)
« Ambientacion.
. Decorados
- Envoltorio.
- La narrativa (a historia)
- ¢Qué ocurre?
- ¢Como ocurre?
- ¢Por qué ocurre?
» L2 mision (el objetivo dentro de esa historia que deben alcanzar
los participantes
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Presentacion del escape
¢Cimo comenzamos el escape?

_Video de presentacion.

_Audio de presentacion.

_.Comenzar una clase normal y de repente aparece

un “gancho”.

_Mandar una carta (cartel) dias del evento.

Créate un personaje para utilizarlo durante todo €l juego

con el que los alumnos puedan interactuar si 1o necesitan.
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¢Que ORDEN seguira los retos?

ABIERTO |

Los puzzles no han de resolverse en un orden particular.




ORDEN

Los puzzles conducen a otro.
Una resolucion te da la pista para resolver la siguiente
hasta llegar al objetivo



1

Usando los modelos de trayectoria se pueden crear juegos
enteros alcanzando miniobjetivos.
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Preguntas para la reflexidn

5QUé era lo que tenia que conseguir el grupo?

,Como se ha desarrollado el juego? En este punto pedimos a los participantes que hable de
los hechos. ¢,El grupo se ha organizado? ¢, Todos han colaborado en la resolucién? ¢, Todo el
mundo podia participar?.

5COmo ha sido la interaccion entre los equipos?
&Qué os ha gustado?

,Qué harias diferente si volvieras a participar en una escape room?
&Qué habéis aprendido y qué reflexiones os llevais?

,CoOmo evaluais la experiencia?

M.I.M.O (Mantener - Incorporar - Mejorar -Omitir)



Agradecimientos a:

https://eduescaperoom, com
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