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ESTRUCTURA DEL PROYECTO: “ESCAPA DE LOS LADRONES!”

A continuacién, tras disefiar mi proyecto titulado ““jEscapa de los ladrones!” y
publicado en https://view.genial.ly/6225e270f0f06a001101d333/presentation-escapa-de-
los-ladrones, muestro la estructura del mismo.

[ESCAPA DE LOS LADRONES!

Creditos
Realizado por: Alba Andres Miguel
[@lolcle)

Portada.

En primer lugar, muestro un esquema-resumen del mismo para, posteriormente,
explicar cada uno de los items con mas detalle: contexto, objetivos, narrativa/tematica,
mecanicas, dinamicas, componentes, herramientas, duracion, evaluacion y reflexion
personal.

01 CcoNtEXTO @ 03 TEMPORIZACION @ 04 NARRATIVA (+) 07 COMPONENTES (+)
La narrativa cuenta que la
18 comann cubso casa ha sido asaltada por
4° PRIMARIA sacoldp ladrones y que han cerrado la - Conexidn a
puerta con llave. Para salir, es Internet.
necesario superar una serie _ {3 Tablets (1 por
T 2 sesiones de 30 de piisiones. alumno)
minutos UGADORES
Pasaporte de Misiones 05 J ©
Sellos ——
Juego individual. Los jugadores necesitan, al menos, 50
. : XP para conseguir la llave y escapar de
02  RELACION CON EL CURRICULO [+ En mi caso, 13 los ﬁ,drones_ 4 yesctt
Jugadores
Rdbrica para autoevaluacidn
Iniciarse en la - Lengua Castellana y 06 NIVELESYXP o
gamificacion. Literatura
- Matemdticas 10 en total (una en cada Misién).
10 Misiones

Trabajar -

conocimientos
previos.

Artistica (Pldstica)

Ciencias de la

Naturaleza

Cada misién 10 XP
(en total 100 XP)

La tarea final es consequir la llave para
escapar de los ladrones


https://view.genial.ly/6225e270f0f06a001101d333/presentation-escapa-de-los-ladrones
https://view.genial.ly/6225e270f0f06a001101d333/presentation-escapa-de-los-ladrones

1. CONTEXTO

Este juego de scape room esta disefiado para alumnos de 4° de Primaria aunque,
también podria utilizarse con cursos superiores.

Se puede trabajar en cualquier &rea ya que es multidisciplinar, es decir, trabaja
contenidos de diferentes areas de manera globalizada. Aunque, se trabajan en mayor
medida contenidos de Lengua Castellena y Literatura y Matematicas.

La realizacion del juego se llevara a cabo dentro del aula aunque, también podria
modificarse el juego y realizarse en casa debido a la interactividad de las diferentes
actividades.

Aunque esta disefiado para que el juego sea individual (en mi caso 13 jugadores),
también podria jugarse por equipos, parejas... Y con un nimero diferente de jugadores.
Lo importante es adaptarlo a las necesidades de los alumnos.

Por otro lado, para llevar a cabo este scape room es necesario disponer de acceso
a Internet y 1 dispositivo electrénico por jugador (en mi caso 13 tablets).

2. OBJETIVOS

Este scape room se ha creado con la intencion de iniciarse en la
gamificacion u y de despertar la emocion en los alumnos y, por lo tanto, su
motivacion para aprender contenidos de diferentes asignaturas. Todo ello
con la finalidad de trabajar los conocimientos previos que poseen los
alumnos.

Concretamente, adentrandonos en las diferentes actividades, todos los objetivos
trabajados son:

- Ordenary comparar las unidades de longitud, asi como hacer conversiones
de unidad.

- Separar en silabas palabras y nombrar como se llama la palabra segun el
numero de silaba.

- Escribir una receta de cocina anotando tanto los ingredientes y utensilios
necesarios como los pasos a seguir para la realizacion de la misma.

- Realizar un rompecabezas utilizando figuras geométricas: cuadrado,
triangulo, circulo, trapecio...

- Saber las tablas de multiplicar del 1 al 10.
- Clasificar las palabras segun el campo semantico.
- Resolver adivinanzas escritas en espejo.

- Identificar los colores primarios y secundarios y conocer a partir de qué
colores se forman los colores secundarios.

- Distinguir seres vivos y seres inertes.

- Diferenciar los conceptos reducir, reutilizar y reciclar y saber en qué
contenedor hay que tirar los diferentes objetos de papel, plastico y vidrio.



3. NARRATIVA/TEMATICA

La narrativa cuenta que la casa ha sido asaltada por ladrones y que han cerrado la
puerta con llave. Para salir, es necesario superar una serie de misiones. Por lo tanto, la
tarea final es conseguir la Ilave para escapar de los ladrones.

Esta informacion, se ofrece a los jugadores a través de la pantalla de un ordenador
cuando hacen “clic” en él.

iCiudadano!

Nuestra casa ha sido asaltada por ladrones y
éstos han cerrado la puerta con llave,
quedandonos todos encerrados.

Tu eres el mas valiente, por lo que debes

superar misiones para encontrar la llave, llegar
hasta el recibidor para poder abrir la puerta y
poder escapar todos. jNo nos falles!

Inicio. Informacidn en el ordenador.

Por otra parte, todo el juego transcurre en las diferentes dependencias de la casa:
en cada una de las dependencias, habrd una mision que cumplir (en total hay 10 misiones).

M®6: dormitorio 2 M7: bafio M8: azotea MQ: jardin M10: garaje

Para la realizacion de cada una de estas misiones, el jugador es remitido a
diferentes enlaces web de liveworksheets donde tienen que resolver las misiones (las
cuales le llegan al profesor).
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MISION 3. Es hora de ponerte manos a
la obray cocinar...iICONVIERTETE EN
SUPERCHEF!

Ficha interactiva de receta



https://es.liveworksheets.com/

4. MECANICAS Y COMPONENTES

Los alumnos iran recibiendo puntos XP en cada una de las misiones (hasta un
total de maximo 10 en cada una de ellas) con el fin de alcanzar el mayor posible. Ya
hemos mencionado que hay un total de 10 niveles o misiones, por lo tanto, la méxima
puntuacion total del juego es 100 XP.

Al finalizar el juego, habra cuatro posibles niveles de jugador:

- 100 XP = Propietario excelente

70-99 XP = Propietario bueno

50-69 XP = Propietario regular

Menos de 50 XP = Propietario en practicas

Esta puntuacién obtenida, permite establecer comparaciones entre los diferentes
jugadores, lo cual le servird de una mayor motivacion para intentar superarse y hacerlo lo
mejor posible.

Pero, ¢donde se dejara registro de todas estas puntuaciones? Pues en un pasaporte
de misiones. Cada vez que un jugador supera una mision, se le entregard un sello que
debera pegar en su pasaporte de misiones. En éste, se dejara constancia de la puntuacién
obtenida en la mision.

También, se puede otorgar como regalo subir la nota final de los alumnos.
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Pasaporte. Sellos.

Ademas, es importante sefialar que los jugadores tienen feedback o respuestas
constantes e inmediatas, ya que la realizacion de todas sus misiones le llega directamente
a su profesor que puede evaluar las mismas.

5. DINAMICAS

Ya hemos dicho que los jugadore irdn recibiendo logros/recompensa en forma de
puntuaciones XP cada vez que superen una mision. Y para poder pasar a la siguiente
mision, hay que resolver la mision anterior.



6. HERRAMIENTAS
Para la realizacion del juego se ha empleado Genially.

Las imagenes utilizadas en el juego se han descargado de Freepik
porque son de uso libre, de buena calidad y muy Utiles para herramientas de

gamificacion.
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Ademas, en el mismo se ha utilizado una plantilla de Canva para
mostrar un resumen del mismo (imagen mostrada al comienzo de este
documento).

También, tal y como hemos comentado anteriormente, se ha usado la web
Liveworksheets para la realizacion de las diferentes misiones.

viLIVEWORKSHEETS

Asi mismo, se han creado los sellos y el pasaporte utilizando Microsoft Word y
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Microsoft PowerPoint.

7. TEMPORALIZACION Y DURACION

Este scape room esta pensado para ponerlo en practica en la primera semana del
curso escolar, para detectar los conocimientos previos que poseen los alumnos.

En cuanto a su duracion, esta planificado para llevarlo a cabo en dos sesiones de
30 minutos cada una. Sin embargo, estos tiempos se pueden modificar y adaptar a las
necesidades de los alumnos o incluso que lo trabajen en sus casas.

8. EVALUACION

En el sistema de evaluacion, los jugadores necesitan, al menos, obtener 50 XP
para conseguir la llave y poder escapar de los ladrones.

Ademéas, como docentes gamificadores utilizaremos una rubrica de
autoevaluacidn para evaluar nuestro scape room y poder aplicar mejoras.


https://genial.ly/es/
https://www.freepik.es/
https://www.canva.com/es_es/
https://es.liveworksheets.com/
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Rubrica de autoevaluacion.

Finalmente, tras terminar el scape room, el alumnado responderd a un
cuestionario de evaluacion elaborado con Formularios de Google para que evalten el

juego, con las siguientes preguntas:
- ¢ Te ha gustado la actividad?

¢Qué es lo que mas te ha gustado? ¢Por qué?

- ¢Qué es lo que menos te ha gustado? ¢Por qué?

- ¢Has entendido bien las instrucciones?

- ¢ Te haresultado muy dificil?

- ¢Has recibido respuesta por parte del profesor?

- ¢Cambiarias algo del mismo? Indica lo que.

[ENHORABUENA!

HAS CONSEGUIDO LA LLAVE Y HAS
PODIDO ESCAPAR DE LOS
LADRONES

&)
/

S

Bien hecho!

Pagina con enlace al cuestionario.

EVALUACION DEL SCAPE ROOM “ESCAPA DE LOS
LADRONES!"

Evalua el juego al que acabas de jugar, dando tu opil
e profesor.

A albsamas1s@gmail.com

1. {Te ha gustado Lo octividad? *

Cuestionario.


https://forms.gle/NCNmZBMzVz5ZBLrR8

9. REFLEXION PERSONAL

Finalmente, en el scape room se incluye una reflexion personal sobre la
gamificacion, concretamente sobre el scape room: qué se consigue con él, para que sirve
el juego creado, ventajas y desventajas de su uso en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

REFLEXION PERSONAL

Este proyecto de gamificacion (scape room) creo que es una gran herramienta para motivar a los
alumnos y conseguir que eéstos aprendan de una manera divertida y diferente, jugando.

Cw

Asi mismo, sirve para trabajar de manera globalizada contenidos de diferentes areas (Matematicas,
Lengua Castellana y Literatura, Ciencias de la Naturaleza..) y elementos transversales (como por

ejemplo el reciclaje). ﬁ

También, si se decide jugar por equipos, podria fomentar la cooperacion y el trabajo en equipo.
Ademas, de propiciar que el alumnado ponga al servicio del juego y de sus companeros sus
aprendizajes y habilidades.
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Por otra parte, supone un esfuerzo organizativo y de infraestructura importante para el
profesorado. Sin embargo, merece la pena ya que se consigue que la experiencia sea mucho mas

inmersiva, dinamica, activa y participativa.
]

Reflexion personal.



