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Introduccion

La educacion actual sufre una
transformacion profunda en varios de sus
ambitos y a todos sus niveles.

El Escape Room consiste en un juego en el
gue un grupo de personas, colaboran de
forma especifica en la resolucion de
enigmas para poder escapar de una sala
(Eukel et al., 2017).

Esto promueve valores fundamentales para
el aprendizaje como son, sin duda alguna, la
motivacion y un mayor compromiso del
alumnado con el aprendizaje (Nebot vy
Campos, 2017).

Es importante cuidar el espacio en el que se va a desarrollar la
experiencia: decoracion, la musica y cualquier dispositivo que
necesitamos.

Cuando los alumnos comienzan esta actividad:
Seran necesarias instrucciones concretas.
Exponer la forma de colaboracion.
Fomentar que trabajen en equipo.
Guiarles y ayudar para gue no se estanquen en los enigmas
propuestos.

Tema y espacio/ Los enigmas

Evaluacion

Se tendra en cuenta como los alumnos van
avanzando a través de los enigmas, las
dificultades que se van encontrando, el
tiempo que tardan en resolver los mismos,
SI necesitan pistas por parte del profesor,
coOmo van trabajando dentro de los grupos
los distintos alumnos...

Podemos evaluar a través de rubricas, que
mediante la observacion, Iremos
rellenando. También podemos hacer que
los alumnos autoevalluen la experiencia al
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Tipo de alumnos

Lo primero es saber a qué nivel pertenecen
nuestros alumnos, dentro de la Educacion
Primaria:

- Sus niveles de desarrollo

- Contenidos que conocen

- Curso en el gue se encuentran

Necesitamos saber con cuanto
vamos a contar con los alumnos:

tiempo

Evitar las prisas

Evitar frustracion.

No existe un tiempo
educacion. Es adaptable.

cerrado en

Lo mismo sucede con la dificultad.

Dificultad / Tiempo
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