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Disefio de una experiencia de escape room en Bachillerato y Formacion Profesional.
Aplicacion practica en el IES Oretania de Linares (Jaén)
https://escaperoom.iesoretania.es/




PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA
TITULO: Disefio de una experiencia de escape room en
Bachillerato y Formaciéon Profesional. Aplicacién practica en
el .LE.S. Oretania de Linares (Jaén)

RES UM EN D E L P ROY E C T O 5500000000000
El proyecto pretende disefiar, desarrollar e implementar un escape room
educativo multidisciplinar como estrategia didactica, basada en la gamificacion,
que favorezca la mejora del aprendizaje y la posibilidad de implementar
metodologias activas mediadas por TIC, asi como la cooperacién, el
pensamiento critico, la motivacién y el clima de aula. La metodologia del
proyecto, estd basada en el disefio instruccional de Willians et al. (2007) en el
modelo ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo, implementacién y Evaluacién). El
objetivo que se persigue, es que los participantes del juego se ayuden de la
experiencia de aprendizaje para fijar y recordar conocimientos y que, ademas,
les motive al estudio en un contexto IUdico que favorezca el clima de aula y
centro, logrando el reto final del escape room “Abrir el Instituto”.

El propdsito del proyecto es implementar una experiencia de escape room
educativo, adaptada a la realidad del I.E.S. Oretania de Linares en todos sus
aspectos (materiales, didacticos y técnicos). El OBJETIVO GENERAL del escape
room educativo, es "escapar" mediante el logro de un conjunto de ciertas metas
parciales en un periodo limitado de tiempo, del Instituto.

Los objetivos especificos del proyecto son los siguientes:
(1) Analizar el contexto del Centro para la implementacién de un escape
room educativo.
(2) Disefiar las aulas de enigmas para el contexto del escape room.
(3) Definir y desarrollar los elementos basicos del disefio del escape room.
(4) Generar un tutorial/guia del disefio del escape room.
(5) Implementar el escape room en el IES Oretania de Linares (Jaén).
(6) Definir la evaluacion y seguimiento de la innovacion desarrollada.

El contenido del proyecto gira en torno a los siguientes elementos del escape
room:

PUERTAS (calendario, relojes, meses y horas, mensajes cifrados, obras de arte)
MALETINES (bomba, billetes de avidn, cartas de viajes, tangram, llaves de hotel)
CAJAS FUERTES (material de laboratorio, c6digos secretos, probetas, antidotos)
LIBROS (fotografias familiares, tableros de ajedrez, lomos de libros, graficos)

Las categorias de las preguntas o pistas giraran en torno a los siguientes temas
y colores:
> Informatica y Comunicaciones (Azul)
» Sanidad (Rojo)
> Ciencias y Naturaleza (Verde) [Biologia y Geologia, Fisica y Quimica,
Matematicas]

> Historia (Marréon) [Geografia e Historia/CC.SS.]
> ldiomas (Violeta) [Francés e Inglés]

» Otros (Negro) [Dibujo, F.O.L., Masica y Tecnologia]

CRITERIOS DE EVALUACION DEL PROYECTO m——
La evaluacion del proceso de aprendizaje se realiza mediante una rlbrica sobre:
comunicacién y trabajo en grupo, participacién y contenidos trabajados y puesta
en comun y conclusiones de los agentes implicados. Por otro lado, se administra
un cuestionario anénimo de satisfaccion del alumnado que recoge los
indicadores referentes al escape room educativo disefiado:

- El resultado global

- Nivel de logro de los objetivos propuestos

- Contextualizacién

- Ambiente de aprendizaje

- Motivacién del alumnado

- Temporalizacién del proyecto

- Grado de adecuacién de los retos y actividades escogidas

- Adaptabilidad de las actividades y tareas a las necesidades del grupo



