ERANG 24 EN s:LACASA

TALLER: ESCAPE ROOM GAMES
Editional Digital School.

Fechas: miércoles 3, viernes 5y miercoles 10 de julio de 18:00h. a 20:00h.
Destinatarios: jOvenes entre 12y 16 anos.
N° de plazas: 20.

¢Qué es un Escape Room?

En los ultimos afos, las escape rooms han supuesto una revolucion en el mundo del entretenimiento a nivel mundial. Las escape rooms
son juegos de accion en equipo en los que los jugadores se enfrentan al desafio de descubrir pistas, resolver retos y completar una serie
de tareas para lograr un objetivo especifico (normalmente salir de una habitacion) en un tiempo limitado.

;Qué encontraras en este taller?

El taller que os proponemos consiste en trasladar esta experiencia al ambito educativo a través de la gamificacion y de diferentes
herramientas para la transformacion digital en el aula, de forma que los participantes aprendan a digitalizar el modelo clasico de las
escape room y poder aplicarlo al ambito del conocimiento que ellos deseen, creando sus propias escape rooms digitales que
posteriormente pueden compartir con amigos, compaferos y familiares. Para poder entender mejor la idea podemos visitar, por ejemplo,
la escape room digital que nos propone resolver el Centro Criptolégico Nacional a través de su pagina web.

¢Qué aprenderé?

Muchas cosas acerca de este tipo de juegos, como disefiarlos, conocer qué aplicaciones informaticas y entornos de desarrollo existen para
crearlos y ejecutarlos, ademas, desarrollaras muchas competencias, entre ellas: el pensamiento critico y la habilidad de resolver
problemas, la comunicacion, el pensamiento deductivo, el aprendizaje basado en la investigacion, el pensamiento computacional y asi un
largo etc.

¢Cémo lo vamos a aprender?

El taller consta de tres partes, en todas ellas se trabajara en equipo:

12 Sesidn: Juega, resuelve y aprende con las escape rooms.

En esta primera parte del taller se ensefiara a los participantes mediante juegos y ejemplos practicos de escape room a resolver enigmasy
desafios que les ayudan a aprender el uso de la l6gica, de la distribucidn de tareas, la gestién del tiempo y el trabajo en equipo, a la vez,
qgue intrinsecamente iran desarrollando una capacidad de analisis para poder entender las diferentes mecanicas de los juegos que les
ayude posteriormente a desarrollar sus propias escape room. Se crearan varios equipos a los que se les presentaran diferentes retos a
través de escapes room ya desarrolladas, tales como: desafios de codigo para abrir cerraduras, descifrado de mensajes en codigo,
resolucion de algoritmos, reconstruccion de fragmentos de cddigo, rompecabezas interactivos en pantalla y competencia en tiempo real.

22 Sesion: Desarrolla y codifica tus propias escape rooms.

En esta segunda sesion se busca que a través del analisis los participantes puedan disefiar y desarrollar sus propias escape rooms a través
de la programacion mediante aplicaciones y entornos de desarrollo digital. En estas aplicaran el ambito de conocimiento que ellos
quieran; ciencia, tecnologia, matematicas, etc. Los participantes volveran a formar diferentes equipos para trabajar juntos en la creacién
de su propia escape room digital.

32 Sesion: Compite y desafia a tus compafieros.
En esta tercera sesion, se busca que los participantes expongan sus trabajos a los otros equipos, para que el resto los prueben,
experimenten y valoren consiguiendo: retroalimentacion, motivacidon extra, reflexion sobre lo aprendido y su aplicacién al mundo real.

¢Tengo qué saber manejar un ordenador o tableta digital?
No es necesario, no obstante, es deseable que los participantes tengan conocimientos basicos de informatica en los sistemas operativos
Windows (para el uso de equipos informaticos) y Android (para el uso de tabletas digitales).
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https://angeles.ccn-cert.cni.es/Escape-Room/

