


Bloque I:

- Introducción. Marco teórico. Propuesta y objetivos.

- Escape room: estructura del juego, normas, narrativa, objetivos y 
temporización.

- Ejemplo: El virus Z.

Bloque II:

- Pasos para crear una experiencia gamificada.

- Herramientas, recursos e ideas para la clase.

- Conclusiones.





Gamificar contenidos

Elementos del juego
Mecánicas
Dinámicas
Componentes

Tipos de jugadores
Asesinos
Triunfadores
Sociables
Exploradores

Una experiencia 
de escape 
educativa
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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, rompecabezas y acertijos
que sirven para escapar del lugar antes de que se
acabe el tiempo establecido.



 1. Explicación de las normas

 2. Narración de la historia 

 3. Explicación del objetivo

 4. Limitación de tiempo

 5. Pruebas a resolver

 6. Salida o no del juego Imagen de: https://experimentaelreto.es/en/
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 Tenéis 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 más 
tarde.

 No cumplir las normas implicará la pérdida de minutos 
de juego.
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El Virus ZN
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Director del centro:
Audición con el comunicado 

del director

Docente:
Conserje del centro

https://albujerlax.wixsite.com/relatosele/copia-de-el-virus-z
https://albujerlax.wixsite.com/relatosele/el-virus-z
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Conseguir el antídoto 
para que los profesores y 

las profesoras
dejen de ser zombies y 

vuelvan a ser divertidos/as.

Repasar los 
contenidos del 

nivel A2
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El Virus Z





Ordenar las letras de cada palabra y 
después ordenar las palabras alfabéticamente.

Conseguir el código para entrar la biblioteca:

Lápiz 3
Mesa 2
Calculadora 7
Pizarra 4
Diccionario 8
Silla 1
Borrador 5
Libro 6
Papelera 9

578362941



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

Leer un relato y completar el crucigrama 
con las palabras que faltan en él.
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¿Cuál es el mensaje oculto en la baraja?

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

¿Qué necesita 
el profesorado?

Necesitan 
más motivación



¿Qué significa este código?

¿Qué necesitan los docentes?

DIVERSIÓN



¿Cuál es el código para abrir la caja que hay en la cafetería?

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



¿Cuál es el código para abrir el laboratorio?

VIRUSZOMBIE



¿Cómo podemos salir del laboratorio con el antídoto?
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Creadas por el profesor

Creadas por los alumnos

Negociadas 
entre todos



Elegid el 
tema

Pensad en los 
contenidos, 
destrezas, 

habilidades y 
competencias 

que quieras 

trabajar

Proponed 
tesoro final

Pensad en el 
tesoro final 
que van a 

conseguir a 
solucionar las 
pruebas o salir 

con éxito

Cread la 
historia
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Diseñad 
pruebas más 

fáciles al 
principio y 

más complejas 
al final 

Pensad en 
las pruebas

Cread una 
historia en 
torno a las 

pruebas para 
hacerlas más 

creíbles y 
motivadoras



DidácticosLúdicos
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Estableced en los 
contenidos, 
destrezas, 

habilidades y 
competencias 
que se van a 

trabajar

Tened en cuenta 
las dinámicas, 
mecánicas y 

componentes de 
los juegos



Materiales Tiempo
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Buscad elementos 
que sirvan para crear 

las pruebas. 

Estimad el tiempo 
necesario para 

resolver las 
pruebas y el orden 

en que deben 
resolverlas

Actividades

Diseñad las 
actividades tiendo 

en cuenta 
objetivos, 

materiales y 
tiempo. 
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Diseñad pequeños 
reconocimientos a lo 

largo del juego, 
como insignias.

Reconocimientos
Pistas y 

distractores

Diseñad pistas para 
cada prueba, así 

como distractores



Evaluar
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N Probad la actividad, 
revisad las 

instrucciones, 
controlad el tiempo 

que se invierte y 
haced los ajustes 

necesarios

Probar

Comprobad que se 
cumplen los 

objetivos 
planteados, que 

están presentes los 
contenidos y 

competencias y que 
se practican las 

diferentes destrezas 





Educima
https://www.olesur.com/educacion/sopa-de-letras.asp

https://www.aboutespanol.com/sopas-de-letras-4086392
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-qr.com/generador-de-codigos-qr

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


Flippity
https://www.flippity.net/

https://www.flippity.net/


Flippity
https://www.flippity.net/

¿Qué te dan en Granada si pides una bebida?

Una tapa gratis

https://www.flippity.net/


Flippity
https://www.flippity.net/

https://www.flippity.net/


Pixton
https://app-es.pixton.com/#/edu

https://www.storyboardthat.com/es/comic-maker

Jigsaw
http://www.jigsawplanet.com/?rc=

explore&tp=1

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


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

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

Whatsapp
https://www.fromtexttospeech.com/

www.audacity.com

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/

https://www.canva.com/es_mx/recursos-educativos/docentes/


Recibos de compra
http://www.fakereceipt.us/sales_receipt.php

Entradas de espectáculos
http://www.faketicketgenerator.com/

Mensajes de móvil
http://iphonefaketext.com/

Fragmentos de periódico
https://www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp

Generador de entradas de redes sociales
https://fakepostgenerator.com/

http://www.fakereceipt.us/sales_receipt.php
http://www.faketicketgenerator.com/
http://iphonefaketext.com/
https://www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp
https://fakepostgenerator.com/




https://crypto.interactive-maths.com/pigpen-cipher.html

https://crypto.interactive-maths.com/pigpen-cipher.html






ME ENCANTA
JUGAR Y APRENDER 

CON      ESCAPE CLASSROOM 

ME ENCANTA
JUGAR Y APRENDER 

CON      ESCAPE CLASSROOM 











- Ya sé quién mató a Silvia y esa persona está aquí, entre nosotros –dijo el
inspector.

Silencio. Todos __________ escuchando con atención al inspector. Uno de ellos
había cometido un __________, alguien que trabajaba a su lado, un compañero o
una compañera de trabajo había __________ a la secretaria. Se miraban unos a
otros, nerviosos, sorprendidos. El Inspector Ignacio Instantáneo __________ a
explicar cómo sucedieron los hechos:

- Daniel, el director, después de __________ el grito de la profesora Cristina, se
fue al baño. En ese momento, una persona de esta escuela entró y __________
a Silvia con la gramática de español. Vi un café en su papelera, pero no
__________ de Alicia, porque estaba manchado de pintalabios y ella nunca
__________ maquillaje. He comprobado que el aula 14 está __________ de la
oficina y hay mucho ruido. Estoy seguro de que Alicia no escuchó __________.
Sus alumnos me han confirmado que ella no __________ de clase durante el
examen.



- Ya sé quién mató a Silvia y esa persona está aquí, entre nosotros –dijo el
inspector.

Silencio. Todos estaban escuchando con atención al inspector. Uno de ellos había
cometido un crimen, alguien que trabajaba a su lado, un compañero o una
compañera de trabajo había asesinado a la secretaria. Se miraban unos a otros,
nerviosos, sorprendidos. El Inspector Ignacio Instantáneo comenzó a explicar
cómo sucedieron los hechos:

- Daniel, el director, después de escuchar el grito de la profesora Cristina, se fue
al baño. En ese momento, una persona de esta escuela entró y mató a Silvia
con la gramática de español. 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 está lejos de la oficina y hay mucho ruido. Estoy
seguro de que Alicia no escuchó nada. Sus alumnos me han confirmado que
ella no salió de clase durante el examen.



Una película Un personaje

Por su comida lo sabrás Una acción

La Guerra de las Galaxias Spiderman

Viena, Austria Hacer zapping





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



Para ello, la gamificación nos ofrece mecánicas,
dinámicas y componentes, además de prestar atención a
la tipología de jugadores, el estado de flow y la
importancia del storytelling.



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.



En una experiencia de escape, el “conserje” monitoriza la
actividad, supervisa el trabajo, controla el tiempo y ofrece
las “llaves” para pasar a la estación de juego siguiente.
Controla el desarrollo de una actividad que es muy flexible
y adaptable a diferentes contextos educativos y está
centrada en el alumnado.



En una actividad gamificada, como el escape classroom, se
potencian las capacidades de cooperación, la autonomía
del alumnado y la resolución de problemas en un entorno
creativo de aprendizaje. Se activa al alumnado con una
narrativa motivadora y se refuerza la búsqueda de
estrategias.








