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Propuesta:

experiencia de escape educativa

—_—

Gamificar contenidos

Elementos del juego
Mecanicas
Dinamicas
Componentes

Tipos de jugadores
Asesinos

Triunfadores Una experiencia
Sociables

de escape
Exploradores :
L educativa




Objetivos

Motivar a los alumnos
Disenar un aprendizaje
centrado y personalizado
Aprender a colaborar
Integrar las TIC
Experiencia significativa
Romper con la rutina

Desarrollar la creatividad Desarrollar destrezas
Activar el pensamiento critico Aprender contenidos
Fomentar el trabajo en equipo Trabajar las competencias

Resolver problemas Evaluar al alumnado

© Jennifer Nino



EXPERIENCIA DE ESCAPE




;Que es un “escape the room"?




;Que es un “escape the room"?

Juego de escape en vivo.
Los jugadores son encerrados en un espacio sin salida.

El objetivo del juego es trabajar en equipo

para resolver enigmas, rompecabezasy acertijos
que sirven para escapar del lugar antes de que se
acabe el tiempo establecido.




¢De que partes consta?

1. Explicacion de las normas

2. Narracion de la historia ,@ é]

3. Explicacion del objetivo

4. Limitacion de tiempo
5. Pruebas a resolver

6. Salida o no del juego

Estas Mira Encuentra
encerrado alrededor pistas y llaves
i
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Resuelve Comparte
iESCAPA! enigmas descubrimientos

Imagen de: https://experimentaelreto.es/en/



1. Normas

Teneis 60 minutos para conseguir el objetivo del juego.
Si no comprendes algo, debes hablar con tu equipo.
Hay pistas para resolver los enigmas planteados, pero
no todas se usan en el momento, pueden usarse mas

tarde.

No cumplir las normas implicara la perdida de minutos
de juego.



El tablon de anuncios

"ANTIDOTO: Sustancia o medicamento que
sirve para neutralizar o contrarrestar los i
efectos de un veneno o de un agente toxico. VIRUS Z: virus que ataca a
los profesores divertidos y
o f{g los transforma en zombies.
PISTA: indicios o sefiales que pueden “\\___/
ayudar en una investigacion. %{_1
‘ ENIGMA: frase con un significado
/ \\ oculto que alguien debe solucionar

CONSERIJE: Persona que tiene las
llaves de un edificio publico y es
responsable de su mantenimiento, i

vigilancia y limpieza. RESOLVER: solucionar

y que sirve de entretenimiento.




2. Narracion de la historia

El Virus Z

Director del centro:
Audicion con el comunicado
del director

Docente:
Conserje del centro
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https://albujerlax.wixsite.com/relatosele/copia-de-el-virus-z
https://albujerlax.wixsite.com/relatosele/el-virus-z
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3. Plano del juego

[

EL LA SALA LOS LA
PATIO DE MUSICA BANOS CAFETERIA
LA LA , EL
BIBLIOTECA CLASE EXIT-0 LABORATORIO

—




4. Objetivo del juego

Conseguir el antidoto

para que los profesores 'y Repasar los
las profesoras contenidos del
nivel A2

dejen de ser zombies y
vuelvan a ser divertidos/as.
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5. Limitacion de tiempo




Ejemplo de actividad gamificada de escape

El Virus 7



Antes de abrir el SOBRE 1 debéis resolver esta secuencia de numeros.

¢ Cual es el numero que sigue esta secuencia?

25-29-20-24-15-19-10-14 -

Cuando lo tengais, debéis tirar los dos dados hasta sacar el niumero. Con los dos

dados.

Llamad al conserje cuando tengais el numero en los dos dados. Si es correcto,

el os autorizara a abrir el SOBRE 1.




Conseguir el codigo para entrar la biblioteca:

ZIPAL-3 Lapiz 3
ASEM-2 Mesa 2
ARODALUCLAC-7 Calculadora 7
ARRAZIP-4 Pizarra 4
OIRANOICCID-8 Diccionario 8
ALLIS-1 Silla1
RODARROB-5 Borrador 5
ORBIL-6 Libro 6

A

578362941

Ordenar las letras de cada palabray
después ordenar las palabras alfabéticamente.



Hay que descubrir el sintoma que tienen los profesores y las
profesoras infectadas:

w0
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Leer un relato y completar el crucigrama
con las palabras que faltan en él.



¢Cual es el mensaje oculto en la baraja?

cQue necesita
el profesorado?
Necesitan
mas motivacion

Cada carta tiene un fragmento de texto. Deben leerlo,
ordenarlo y descubrir el mensaje oculto.



cQue significa este codigo?

El codigo para descifrares: ZERANOELQ DIVERSION

¢Que necesitan los docentes?



¢Cual es el cadigo para abrir la caja que hay en la cafeteria?

A
B
C
D
E
F
G

No puedo dormir Yo en tu lugar hablaria con ella

Me duele la cabeza Yo que tu me pondria dos alarmas
Se aburren en casa Yo que tu saldria con amigos
Estoy enfadada con Ana Si fuera tu echaria una siesta
A veces llego tarde al trabajo Yo que ellos haria un curso de baile

No sé qué hacer este finde Yo gque tu no tomaria café

~N o 0 BAWN

Uso mucho el teléfono Si fueratu iria al ciney a cenar

A6-B4-C5-D1-E2-F7-G3



¢cCual es el codigo para abrir el laboratorio?
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:.Como podemos salir del laboratorio con el antidoto?







Reto final

iEnhorabuena!

Aqui esta el antidoto parael VirusZy
los profesores ya no son zombies.
Pero... hay algo gue no sabemos...
équién trajo el Virus Z al instituto?




Foto del equipo




Pasos para crear nuestra propia

experiencia de escape




Redactar las normas del juego

Creadas por los alumnos

‘2 Creadas por el profesor % 7
- o

@) Negociadas

P entre todos



Crear la narrativa del juego

Elegid el Pensad en Proponed Cread la
tema las pruebas  tesoro final historia
Pensad en los . Pensad en el Cread una
. Disenad . .
< contenidos, SRUERER TS tesoro final historia en
destrezas .. ue vana torno a las
E habilidadesly redles el cgnse uir a ruebas para
< : principioy . J P P :
competencias , , solucionar las hacerlas mas
Y . mas complejas . ,
7 que quieras A final pruebas o salir creiblesy
< trabajar con exito motivadoras
Z




OBJETIVOS

Plantear los objetivos del juego

Tened en cuenta
las dinamicas,
mecanicasy
componentes de
los juegos

D

Didacticos

Estableced en los
contenidos,
destrezas,
habilidadesy
competencias
que sevana

trabajar



Crear las pruebas a resolver

Materiales Actividades Tiempo
Disenad las Estimad el tiempo
actividades tiendo necesario para

Buscad elementos

W) _ en cuenta resolver las
que sirvan para crear e
< objetivos, pruebasy el orden
las pruebas. .
m materialesy en que deben
g tiempo. resolverlas
o

.
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Crear las pruebas a resolver

Pistasy

Reconocimientos .
distractores

Disenad pequenos
reconocimientos a lo
largo del juego,
como insignias.

Disenad pistas para
cada prueba, asi
como distractores

PRUEBAS

J y,



EVALUACION

Probary evaluar

Probar

Probad la actividad,
revisad las
Instrucciones,
controlad el tiempo
que se inviertey
haced los ajustes
necesarios

ANNNN\N\\N

Evaluar

Comprobad que se
cumplen los
objetivos
planteados, que
estan presentes los
contenidos y
competencias y que
se practican las
diferentes destrezas



Herramientas, recursos e ideas




Educima /8

https://www.olesur.com/educacion/sopa-de-letras.asp |
https://www.aboutespanol.com/sopas-de-letras-4086392 % Y
https://www.educima.com/wordsearch.php \ -

The teacher’s corner
https://worksheets.theteacherscorner.net/make-your-own/crossword/lang-es/



https://www.olesur.com/educacion/sopa-de-letras.asp
https://www.aboutespanol.com/sopas-de-letras-4086392
https://www.educima.com/wordsearch.php
https://worksheets.theteacherscorner.net/make-your-own/crossword/lang-es/

Eduescaperoom
https://www.eduescaperoom.com/cifrado-cesar/

QR

https://www.codigos-gr.com/generador-de-codigos-gr



https://www.eduescaperrom.com/cifrado-cesar/
https://www.eduescaperrom.com/cifrado-cesar/

Flippity

https://www.flippity.net/

'ﬂiPPi‘IH Scavenger Hunt



https://www.flippity.net/

Flippity

https://www.flippity.net/

;Que te dan en Granada si pides una bebida?

Una tapa gratis



https://www.flippity.net/

Flippity

https://www.flippity.net/

'ﬂiPPi‘I'U Scavenger Hunt


https://www.flippity.net/

Pixton Jigsaw

https://app-es.pixton.com/#/edu http://www.jigsawplanet.com/?rc=
https://www.storyboardthat.com/es/comic-maker explore&tp=1



https://app-es.pixton.com/#/edu
https://www.storyboardthat.com/es/comic-maker
http://www.jigsawplanet.com/?rc=explore&tp=1

https://www.fromtexttospeech.com/

Whatsapp

www.audacity.com
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Powtoon

https://www.powtoon.com/home/g/es/

https://biteable.com/
https://www.kizoa.es/



https://www.powtoon.com/home/g/es/
https://biteable.com/
https://www.kizoa.es/
https://www.olesur.com/educacion/sopa-de-letras.asp
http://www.audacity.com/

Canva

https://www.canva.com/es mx/recursos-educativos/docentes/
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https://www.canva.com/es_mx/recursos-educativos/docentes/
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https://crypto.interactive-maths.com/pigpen-cipher.html
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https://crypto.interactive-maths.com/pigpen-cipher.html
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Me llamo Miguel, soy de Elche y vivo El

Campello, pueblo cerca Alicante. Trabajo en

escuela espanol. Soy profesor de espanol
para extranjeros. Tengo 42 anos. IVle gusta escribir
relatos  ver series television. Me gustan las
historias de misterio v de ciencia ficcion.



Me Illamo Miguel, soy de Elche y vivo en El

Campello, un pueblo cerca de Alicante. Trabajo en
una escuela de espanol. Soy profesor de espanol
para extranjeros. Tengo 42 anos. [Vie gusta escribir
relatos y ver series de television. Me gustan las
historias de misterio y de ciencia ficcion.

Duermo la siesta



Me llamo Miguel, soy de Elche y vivo en El

Campello, un pueblo cerca de Alicante. Trabajo en
una escuela de espanol. Soy profesor de espanol
para extranjeros. Tengo 42 anos. Me gusta escribir
relatos y ver series de television. Me gustan las
historias de misterio y de ciencia ficcion.



Me llamo Miguel, soy de Elche y vivo en El

Campello, un pueblo cerca de Alicante. Trabajo en
una escuela de espanol. Soy profesor de espanol
para extranjeros. Tengo 42 anos. Me gusta escribir
relatos y ver series de television. Me gustan las
historias de misterio y de ciencia ficcion.

llicitano



- Ya sé quién,mato
iInspector:

'/ /4 4 .
a y esa persona esta aqui, entre nosotros —dijo el
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Silencio. Todos cuchando con atencion al inspector. Uno de ellos
habia cometido > alguieg, fjue trabajaba a su lado, un companero o
una compafiera de { jO habia — a la secretarla Se mira UNOS a
otros, nerviosos, sorprendidos. El Ins

explicar como sucedieron los hechos:

]
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~ de clase uf ante el

examen.



- Ya sé quién mato a Silvia y esa persona esta aqui, entre nosotros —dijo el
Inspector.

Silencio. Todos estaban escuchando con atencion al inspector. Uno de ellos habia
cometido un crimen, alguien que trabajaba a su lado, un compafnero o una
companera de trabajo habia asesinado a la secretaria. Se miraban unos a otros,
nerviosos, sorprendidos. El Inspector Ignacio Instantaneo comenzo a explicar
como sucedieron los hechos:

- Daniel, el director, después de escuchar el grito de la profesora Cristina, se fue
al bano. En ese momento, una persona de esta escuela entro y mato a Silvia
con la gramatica de espanol. Vi un café en su papelera, pero no era de Alicia,
porque estaba manchado de pintalabios y ella nunca usa maquillaje. He
comprobado que el aula 14 esta lejos de la oficina y hay mucho ruido. Estoy
seguro de que Alicia no escucho nada. Sus alumnos me han confirmado que
ella no salio de clase durante el examen.
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Conclusiones

Una juego que no se ha creado para clase puede tener su
lugar dentro de una programacion, siempre y cuando se
adapte a unos objetivos, unos contenido y a un grupo.




Conclusiones

Para ello, la gamificacion nos ofrece mecanicas,
dinamicas y componentes, ademas de prestar atencion a
la tipologia de jugadores, el estado de flow y la
importancia del storytelling.

—_—




Conclusiones

Una juego debe probarse antes, debe ser relevante, estar
ajustado al nivel del alumno, tener en cuenta las
dificultades que presenta y ofrecer instrucciones claras.




Conclusiones

En una experiencia de escape, el “"conserje” monitoriza la
actividad, supervisa el trabajo, controla el tiempo y ofrece
las “llaves” para pasar a la estacion de juego siguiente.
Controla el desarrollo de una actividad que es muy flexible

y adaptable a diferentes contextos educativos y esta
centrada en el alumnado.




Conclusiones

En una actividad gamificada, como el escape classroom, se
potencian las capacidades de cooperacion, la autonomia
del alumnado y la resolucion de problemas en un entorno
creativo de aprendizaje. Se activa al alumnado con una

narrativa motivadora y se refuerza la busqueda de
estrategias.




iMuchas gracias por no escapar, equipo!

miguel@proyecto-es.com
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Presentacion disponible en:

miguel@proyecto-es.com
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