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Intermedio

:.() LO ESENCIAL

La Guia ELMET es una guia metodoldgica practica que ayuda a los
educadores a disenar, facilitar y analizar "Escape rooms" educativas. Se
centra en la pedagogiaq, la participacion del alumnado y el aprendizaje
reflexivo, mds que en la tecnologia.

URL / Acceso: hitps://www.elmetproject.eu/assets/files/ELMET_Guide_EN.pdf
Tipo de herramienta: Guia de facilitacion

¢Necesita una plataforma digital? No

:.() CARACTERISTICAS PRINCIPALES

Qué puedes hacer con él:
e Gestionar el tiempo y el ritmo
e Dar pistas o indicios
e Fomentar la colaboracion y la comunicacion.
e Guia para el debate posterior al partido
e Recopilar comentarios o reflexiones
e Proporcione preguntas o hojas de trabajo para la sesidon informativa ya
preparadas.

Formatos disponibles: PDF / Hoja de cdlculo
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PASO 1:
Lea las secciones de la guia relacionadas con las "Escape rooms" educativas para
comprender el enfoque de aprendizaje de ELMET y los principios pedagdgicos clave.

PASO 2:

Utilice los marcos de planificacion y los ejemplos para disenar una sala de escape
que se ajuste a los objetivos de aprendizaje, el publico objetivo y el tiempo
disponible.

PASO 3:
Aplique las pautas de facilitacion durante el juego de escape para gestionar la
dindmica del grupo, las pistas y el ritmo.

PASO 4:
Utilice las preguntas de andlisis y reflexion propuestas después de la actividad de
escape room para facilitar la fransferencia del aprendizaje y el debate en grupo.

»

¢ Antes de disenar los rompecabezas, empieza por definir objetivos de
aprendizaje claros.

e Utiliza las preguntas de andlisis posterior a la partida que incluye la guia para
convertir el juego en aprendizaje.

e Adapta los ejemplos a la edad y al nivel de experiencia de tus alumnos.

¢ Planifica la enfrega de pistas con antelacion para evitar frustraciones.

¢ Deja fiempo después del partido para reflexionar de forma estructurada.
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s INFORMACION ADICIONAL

Soporte multilingie: Disponible en inglés (los recursos del proyecto pueden estar
disponibles en otros idiomas).

Requisitos técnicos: Cualquier dispositivo capaz de albrir archivos PDF. No se
requiere conexion a internet tras la descarga.

¢Funciona sin conexion a internet? Si

Adaptaciones para usuarios con dificultades especificas de aprendizaje: La guia
fomenta el frabajo en equipo, la reflexion y una facilitacion flexible, 1o que
permite a los educadores adaptar las actividades y el ritmo de aprendizaje a los
alumnos con dificultades especificas de aprendizaje.

Coste y acceso:
® Precio: Gratis
¢ Limites del plan gratuito: /
e ;Se requiere cuenta? No
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