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“IESCAPANDO DEL AULA DE EMPRESA!
(ESCAPE ROOM EDUCATIVO)”
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@ ACTIVA LA MOTIVACION POR EL APRENDIZAJE

FACILITA LA RETROALIMENTACION CONSTANTE

“% CONFIERE MAYOR COMPROMISO CON EL APRENDIZAIJE

GAMIFICACION

PERMITE RESULTADOS MAS MEDIBLES (NIVELES, PUNTOS...)

tlt GENERA COMPETENCIAS ADECUADAS

GENERA APRENDIZAJES MAS AUTONOMOS
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Gamificacion Vs Serious Games para Escape Room
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Nuestra experiencia
URIJC...

* TICs en la educacion — Grados de educacion
infantil y primaria (URJC)

e Bloque de programacion
e Desmotivacion.
* Escape Room:
* Tematica adaptada
* Grupos 8 estudiantes
* 40 minutos

* Pruebas — Bloque programacion
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Ensefar,
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Narrativa
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ESCAPE ROOM HIBRIDO



Implementacion del ER (tablero del juego)

Entorno conocido

Posibilidad de registrar resultados
Facilidad
Herramientas (Lecciones)
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2164 - INTRODUCCION A LA EMPRESA - TARDE A - 10
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NARRATIVA:

El director general de la multinacional francesa lider en servicios de marketing “/IB
INTERNATIONAL MARKETING” ha decidido retirarse de su labor de alta direccion.

Se hace necesario, pues, conseguir un nuevo equipo para sucederles. La maxima
accionista de la compaiia Nicole Angot Beaumont, es una gran aficionada a los juegos
de escape. En su opinion un equipo capaz de conseguir un reto de escape room seria
el adecuado para suceder al director general D. Francoise Verne y equipo Su equipo.
Ella considera que el ingenio que se demuestra al escapar de una experiencia-reto de
este tipo demuestra unas altas cualidades y competencias propias de la labor directiva
de una empresa de este calibre. Tanto es asi que ha conseguido convencer a al
consejo de administracion para realizarlo en la calle Antonia Guillon, 120, donde la
empresa tiene las oficinas de la delegacion en nuestro pais.

La seleccion del director general y su equipo de otros cinco miembros
mas (en total seis miembros) saldra del resultado de este juego.
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me pbebe
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puscar en m estoy, y soy de

cristal fino
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& C @ eduescaperoom.com/candado/7dD1Db25le

eduescaperoom.com dice

Conexion con el ex director de IB INTERNATIONAL
MARKETING

Introduce aqui el resultado obtenido en la anterior prueba, pero sin decimales

Comprobar

" > ) o025/028

https.//eduescaperoom.com/enigma/kACj9P1dWwSe

https://www.youtube.com/watch?v=1JOi

Candado digital (Video de pistas oculto



https://eduescaperoom.com/enigma/kACj9P1dWwSe
https://www.youtube.com/watch?v=1JOiqqooIMY&feature=youtu.be

Desmotivados
Juncall

Z

PISTA NORMAL
para el enigma 6:
Sevioeneltemal,
transparencia 13.

PISTA FACIL para el enigma 6:
si de sindnimos hablamos sera
ENIGMA 6 facil contestar pensando en
PISTA FACIL una palabra que sirva para
poner en el lugar de esta otra
gue va significar igual. Nos
estamos refiriendo al hecho o
accion de “alistar”

EQUIPO 1




Configuracion del aula de escape room

AULA PARA EL GRUPO DE CONTROL

AULA DE ESCAPE ROOM




ALGUNAS CONCLUSIONES:

Aumenta
motivacion en
el aula

Diversion

Mejora la
satisfaccion del
alumnado




HIPOTESIS:

“LA MOTIVACION QUE HA ADQUIRIDO EL GRUPO A TRAVES DEL
JUEGO,
LE HA LLEVADO A UNA MAYOR RETENTIVA QUE AL GRUPO DE

CONTROL”
Consideramos que el juego ha conseguido una mayor emocion en
los alumnos y ello les condice a retener mejor.
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iiMuchas gracias!!

Madrid ,15 de Noviembre 2019

almudena.macias@urijc.es
Orio.borras@urjc.es



mailto:almudena.macias@urjc.es

