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Escape rooms

Las escape rooms son juegos en equipo en
los que los jugadores descubren pistas y
resuelven retos en un determinado
escenario para lograr un objetivo especifico
(generalmente escapar de una sala) en un
tiempo limitado.




Escape rooms: Origen

Primera escape room: “Real Escape Game” by SCRAP, Kyoto, Japon (2007)

Hoy en dia 12.000+ escape rooms en todo el mundo (World of Escapes, 2020)
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Escape rooms en educacion

ESCAPE ROOMS ESCAPE ROOMS

LUDICAS

Practicar soft skills

SOCIO-CULTURALES

“Cultura general” o funcion
social

ESCAPE ROOMS
EDUCATIVAS

Dominar una materia
especifica




Escape rooms educativas

Las escape rooms educativas son escape
rooms disefladas especificamente con
fines educativos, las cuales requieren a los
estudiantes dominar conocimientos y
habilidades especificas a fin de resolver los
retos y superar con éxito la actividad.

Fuente: https://doi.org/10.1016/j.jsurg.2018.06.030




Mi experiencia

(remotoy
presencial): Computacion en red,
Ingenieria web, Fundamentos de
ingenieria del software, Bases de
datos

(MOOC Junta CylL)

(maldita.es)






https://drive.google.com/file/d/1jIac2FQhpNsrc95jxjSt3U9ejxavU-u3/view?resourcekey&usp=slides_web
https://docs.google.com/file/d/1jIac2FQhpNsrc95jxjSt3U9ejxavU-u3/preview

Diseno de escape rooms
educativas




Paso 1: Establecer el planteamiento general

Establecer como integrar la escape room dentro de la asignatura definiendo los siguientes
aspectos:

Objetivo general (por ejemplo, introducir o repasar un tema).

Forma de realizacion: presencial o remota.

Duracién.

Recursos necesarios.

Tamano de los equipos (grupos de 3+, parejas, individual).

Planificacion temporal.

Obligatoriedad y criterios de evaluacion.




Paso 2: Definir los objetivos de aprendizaje

Identificar claramente todos los objetivos de aprendizaje a cubrir por la escape room.

Importante distinguir entre aprender algo de cero o repasar/practicar algo que ya se
conoce.

Deben de ser abordables en el tiempo de la escape room.

Ejemplos:

@)
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Interpretar electrocardiogramas.

Depurar errores en una aplicacion web.
Interpretar diagramas de clases UML.
Operar con numeros complejos.

Conocer los elementos de la tabla periddica.




Paso 3: Seleccionar una narrativa apropiada

La narrativa es una de las piezas clave que diferencian una escape room de una
actividad en grupo no gamificada.

Se trata de la historia que envuelve toda la experiencia y que proporciona el caracter
inmersivo del juego.

Aporta sentido a las tareas que los alumnos deben realizar durante la escape roomy
cohesiona todos los retos de la actividad.

Definir la narrativa de la escape room implica también definir su tematica, incluyendo
el contexto temporal y espacial.




Paso 4: Disenar los retos

Disenar los retos de la escape room de tal manera que todo objetivo de
aprendizaje sea abordado al menos por un reto.

Los retos son muy dependientes de la materia y de la tematica.

Procedimiento habitual: combinar en cada reto mecanicas de juego con actividades
que cubran objetivos de aprendizaje.

Tener en cuenta tanto la dificultad de los contenidos de aprendizaje como de las
mecanicas de juego.




Paso 5: Construir los retos, pistas, instrucciones y otros
recursos necesarios

e En general, no existen retos 100% hechos que podamos utilizar

e Es necesario elaborarlos ad-hoc (fisicos o virtuales) combinando distintos recursos:

o emplear material de laboratorio o especifico de la asignatura (ej: microscopios, lentes...)
o comprar recursos comunes de escape rooms de ocio (ej: candados, cajas, linternas UV...)
o  crear recursos de cero (ej: con papel/cartdn imprimibles, recursos web...)

e Definir las pistas para proporcionar a los alumnos en caso de quedarse atascados.
e Redactar las instrucciones para los alumnos, incluyendo las normas de la actividad.

e Es recomendable producir un video introductorio para proyectarlo al principio de la
actividad en el que se desvele el objetivo a cumplir y el tiempo disponible.
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Paso 6: Probar la escape room

Los errores en la escape rooms pueden ser especialmente perniciosos porque los
alumnos pueden pensar que son parte de la narrativa y por tanto pueden impedir que
los alumnos progresen hacia los siguientes retos.

Para probar una escape room se recomienda probar primero cada reto de forma
individual y posteriormente |la escape room en su totalidad.

Al realizar la prueba individual de un reto se debe comprobar que éste puede ser
resuelto utilizando la informacion y objetos requeridos y que produce el resultado
esperado.

Es recomendable que la escape room sea probada al menos por un equipo de
personas ajeno al proceso de disefio de la actividad (idealmente con un perfil similar
al de los futuros participantes). Q




Paso 7: Ejecutar la escape room

Comprobar que estan todos los recursos accesibles y listos para usar.
Resumir las normas antes de empezar.

Pasar asistencia y otras tareas que afecten a la evaluacion.

Introducir objetivo de la escape room (ej: video) e iniciar cuenta atras.
Observar a los participantes para detectar dificultades y problemas.

Proporcionar pistas segun estrategia escogida.




Paso 8: Calificacion

Este paso solo se realiza si se ha decidido que la escape room repercuta en la
calificacion de los alumnos.

La participacién de un alumno en una escape room se puede calificar de acuerdo a:
o Asistencia.
o Cantidad de retos superados.
o Superacion de la actividad y tiempo empleado.
o Pistas obtenidas.

o Trabajo en equipo.




Herramientas
para crear
escape
rooms
educativas

Breakout
Edu

Cddigos QR




+ material



1) Fase de creacién

Creacion del contenido de la escape room.

Creacion de pistas para cada reto:
generales o categorizadas.

Soporte de distintas estrategias para
gestionar las pistas.

Confeccién de las normas de la actividad.

Inclusion de elementos de gamificacion
(ranking, progreso, cuenta atras...).

4) Fase de calificacion

La plataforma Escapp

2) Fase de gestion pre-ejecucién

Configuracion de turnos (programados o
auténomos), aforo y tamafio de los
equipos.

Invitacion por enlace/QR.

Registro e inscripcién de los
participantes.

Posibilidad de restringir la inscripcion por
contrasefa a nivel general o de turno.

Formacion de equipos.

Analisis del desempefio mediante la interfaz de analiticas de aprendizaje
Exportacion de calificaciones (formato soportado por Moodle)

3) Fase de ejecucién

Gestioén del contenido segun el progreso
en la escape room.

Comprobacion automatica de las
soluciones de los retos.

Sincronizacion del progreso entre los
miembros de cada equipo en tiempo real

Automatizacion de pistas.
Control de asistencia.

Monitorizacién del progreso de los
participantes mediante un panel de
analiticas de aprendizaje.

Envio de mensajes a los participantes
mientras juegan.




Guia para el disefio y ejecucion de
escape rooms educativas mediante
la plataforma Escapp

Guia de Escapp

https://short.upm.es/1g05p

Universidad Politécnica de Madrid

Grupo de Innovacion Educativa CyberAula



Demo: crear escape room ‘Planeta B’
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Cosc et Registro en Escapp

Registrate

=

LYa tienes cuenta?




Mis escaperooms > PlanetaB

Planeta B
Turno
Siempre abierto (LIBRE)

» Llegar 15 min. antes
» Traer auriculares
« Nodecir las respuestas a los otros equipos

comenzar desapuntarse
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sonsoles.lopez.pernas@alumnos.upm.es



https://docs.google.com/file/d/1OGr6EOh9JD4OZ1c2YMuN74iFs_FwZXQI/preview
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