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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

Divertido
Los participantes viven una experiencia de aprendizaje:
®* Protagonismo
* Emocion
Diagnosticar y desarrollar grado de cooperacion del grupo

Desarrolla el pensamiento creativo

®* Busqueda de soluciones



CONVENCIONAL

Tiene un objetivo de divertimento.

Dirigidas a un publico amplio.

Retos de cualquier tipo.

Disponen de un espacio dedicado.

Mayor presupuesto.

EDUCATIVA

Tiene un objetivo de aprendizaje.

Creadas para un publico muy
especifico.

Retos que faciliten el aprendizaje.

Siempre hay reflexion unas
conclusiones.

Se montan en cualquier espacio.

Presupuesto reducido.



BREAKOUT EDU

Diterencias

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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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



¢Qué piensa y siente?

(Qué es lo mds importante para el particpante?
¢Qué aspiraciones o preocupaciones tiene?

 d ’
¢0ué oye? ¢0ué ve?
. ¢Qué ve el participante alrededor?
¢Qué dicen sus amigos, sus compafieros, su 5
familia y las personas influyentes? ﬁmm.,

¢0ué dice y hace?

¢Coémo habla y se comporta?
¢Hay contradicciones?

¢Qué esfuerzos hace? ¢Qué resultados busca?

£Qué barreras encuentra para conseguir su objetvo?

¢Qué conocimientos, habilidades o actitudes quiere o necesita conseguir?
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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?



SMARTER

Especifico: ¢, Qué hay que conseguir?

Medible: ¢,Cémo sabremos que se ha alcanzado el objetivo?
Alcanzable: ¢, Es factible que los participantes puedan conseguirlo?
Realista: ¢,Es un objetivo util, practico?

Limitado en el tiempo : ¢,Cuando se quiere conseguir?

(o]
Excitante: ¢,Es un objetivo que motiva a querer conseguirlo? "aft/c,banfo/rs,g‘ffe
leryy,. €8, ~ 08
— = ) Na
~ Relevante: ¢ Es un objetivo que aporta algin valor? Nerje, €5tg 2
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Planificaciéon
Instalacion

Ejecucion

Lugar de realizacion del escape
Espacio disponible

s 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




Ciencia: un |aboratorio,
un centro secreto de
experimentaci()n, un
centro de control de

plagas, un hospital que
trata enfermedades
contagiosas, la sala de
un museo, etc

Futurista: entorno tipo
ciencia ficcion,
civilizacion actual
destruida (tipo planeta
de los simios), mundo
habitado por robots, etc.




monstruos: la habitacion
de un cazador de
vampiros, el dormitorio
de un vampiro, etc.

Prision, asilo 0
manicomio: una celda, el
cuarto del vigilante, etc.

delos simios); mundo
habitado por robots,

etc.




Mas ejemplos de tematica
https://www.summercamppro.com/category/programming/themes/s

Poner Miisica al evento ob
. https://melodice.org

)



https://www.summercamppro.com/category/programming/themes/
https://melodice.org
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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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Las NORMAS

Lorma,s que delimitan lo que pueden y no pueden hacer.

- &Va a ver tiempo limite?

. Importante justificar el contador de tiempo. ¢por
qué tenemos ese tiempo?

Lo que pueden o no pueden tocar (Utilizar
pegatinas)

. &Se podra pedir pistas?

. Se puede utilizar teléfono movil, tablet...

- Bxplicar los diferentes tipos de candados.

. No fuerza bruta.

—
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¢Como van a estar ORGANI?ADOS los ‘- Q
participantes? |

INDIVIDUAL }’

Cada participante juega solo

ORGANIZACION VARIOS EQUIPOS

EL disefio de los retos determina
el grado de competitividad-
cooperacion

EQUIPO UNICO

Grupos pocO numerosos
(no mds de 8 personas)




A . . —

¢Como van a JUGAR los participantes? g |

CONSECUTIVOS SIMULTANEO

Empiezan la pruebas un equipo Todos Los ‘eiiiitcs enpioe N
detrds de Ottroen?pogl un lapso de R A
i







¢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



ORDEN

Es la organizacion mas comun. Multiples vias secuenciales
se encaminan hacia el objetivo.

Recomendado para grandes grupos (8+) pueden dividirse
en unos mas pequenos para trabajar en puzzles.



ORDEN

i

Usando los modelos de trayectoria se pueden crear juegos
enteros alcanzando miniobjetivos.




¢Como pueden las pruebas?

q 0
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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)



Evaluacidn

+ &Se han cumplido los objetivos de aprendizaje? ¢, Por qué?

+ &Qué han aprendido? ¢,Coémo lo vas a medir?

+ ¢Todos han aprendido por igual?

OO
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Agradecimientos a:

https://eduescaperoom,com
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