
ESCAPE  ROOM 
CON ABN

XORNADAS DE MATEMÁTICAS CO ALGORITMO ABN

Lidia Vázquez Flórez



1. Qué es un escape room edu.
2. Por qué hacer un escape room.
3. Pasos para elaborarlo.
4. Ejemplo.
5. Recomendaciones.
6. Recursos.
7. Bibliografía.



ALGUNAS PREGUNTAS



¿QUÉ ES UN 
ESCAPE ROOM EDU?



ESCAPE ROOM EDU
Experiencia de aprendizaje inmersiva y
lúdica donde los alumnos resuelven
diversos retos, conectados con el
currículo, para escapar de una
habitación donde se les ha encerrado
al iniciar el juego.
(Poyatos, 2018)



¿ES LO MISMO QUE UN 
BREAK OUT?



BREAK OUT

Experiencia de aprendizaje inmersiva y
lúdica donde los alumnos resuelven
diversos retos, conectados con el
currículo, para obtener los códigos
secretos que abren una caja misteriosa.
(Poyatos, 2018)



¿POR QUÉ HACER UN 
ESCAPE ROOM EDU?



Motivación
Diversión

Centrado en el 
alumnado

Fomenta el trabajo 
en equipo y la 
comunicación

Aprender a 
pensar y 
resolver 

problemas

Perseverancia
Construye 

habilidades de 
inferencia

Aprenden a 
trabajar bajo 

presión

Aprendizaje
Evaluación

Basado en 
@flipped_primary
@miriamitap

Competencia 
social y de 
aprender a 
aprender



6 PASOS A SEGUIR PARA ELABORALOS Y  

QUÉ TENER EN CUENTA
(algunos pasos basados en Bernardo Jareño y David  Talavera)



1. PROGRAMAR LA ACTIVIDAD



https://drive.google.com/drive/folders/1Lc9WrOReBCw8y6AgZNOgBYcql_5qXkNG

https://drive.google.com/drive/folders/1Lc9WrOReBCw8y6AgZNOgBYcql_5qXkNG


2. EQUIPOS
En los escape room es recomendable trabajar en
equipo porque…

a) Son muchos alumnos/as y no solemos contar con
espacios muy grandes; a veces solo nuestra aula.

b) En equipo pueden trabajar juntos/as y ayudarse
para conseguir el objetivo: salir.



2. EQUIPOS
Es importante además dejarles claro
que entran y salen juntos/as.



2. EQUIPOS
Un ejemplo de cómo podemos
lograrlo:
- Si tienen que abrir un
candado, cada equipo
aportará un número.



3. Ecape room EDUCATIVO
Aunque podemos preparar algún
reto lúdico, no podemos olvidar
que el objetivo es trabajar nuestro
currículo.

SABERES BÁSICOS

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS



4. Retos
No deben ser ni 

demasiado fáciles, ni 
demasiado complicados.



4. Retos
El número dependerá del
tiempo que tengamos.



4. Retos
üAulas diversificadas.
üEnfoque DUA.
üObjetivoà PPP
Presencia, Participación y Progreso.



5. Narrativa
Hay múltiples formas de motivar a
nuestro alumnado en un escape room.

DISFRACES CARTAS NOTAS

DECORACIÓN TRAILERS VÍDEOS



6. Evaluación
Debemos evaluar la actividad.

o EVALUACIÓN FORMATIVA (durante el escape room
podemos hacer un análisis continuo y realizar cambios si
es posible).

o EVALUACIÓN FORMADORA (autoevaluación al final).
o EVALUACIÓN SUMATIVA (evaluamos nuestra propia
práctica docente y al alumnado al final).





+ Al llegar a clase aparece un 
vídeo de la película de Lightyear. 

En él se ve al malvado 
Emperador Zurg tratando de 

arruinar la misión de Buzz 
Lightyear.

Al final, una voz off les dice a los 
niños/as que Zura no solo ha 
desviado la nave de Buzz, sino 
que también ha cerrado las 
puertas de los colegios. Para 
poder salir y ayudar a Buzz 
deben desactivar un código 

antes de que el tiempo termine.

24 niños y niñas de 2º de 
Educación Primaria.

Matemáticas (ABN)

Temática à Ciencias 
Sociales

En equipos resolverán 
diferentes retos y 

avanzarán hasta llegar al 
último, en el que a cada 

equipo se le dará un imán 
que permitirá descubrir 
cuál es el código numérico 

de la caja misteriosa.

Lo Introducirán en el 
ordenador para parar el 

tiempo y abrir las puertas 
del colegio y salvar a Buzz.

-Vídeo Lightyear.

- Composición àRuleta 
Alberti

- Rejillas à careta papel 
celofán

- Quizizzà mensaje secreto

- Inventar un problemaà 
prueba directa

- Adivina el nº (símbolos) à 
linterna

- Pirámides à V/F à 
imanes/caja

- Vídeo, fichas composición, ruleta Alberti, rejillas, 
careta, tablets, mensaje secreto, papel, fichas 
símbolos y código secreto con fundas, linternas, 
mensaje de tinta invisible, pirámides, ficha dinero, 

imanes, caja secreta, ordenador.



Después de ver el vídeo de
Lightyear empieza el
escape room.

COMENZAMOS…



Vídeo: Otras
aplicaciones Chatterpix.

COMENZAMOS…
Otras aplicaciones: SpeakPic



eduescaperoom

TEMPORIZADOR



¿Cómo poner el código?

https://eduescaperoom.com/contador-online-escape-room-educativa/

TEMPORIZADOR

https://eduescaperoom.com/contador-online-escape-room-educativa/


flippedprimary

TEMPORIZADOR

https://flippedprimary.wixsite.com/escaperoom3/video-escape-room

https://flippedprimary.wixsite.com/escaperoom3/video-escape-room


Composiciones: DUA à principio
de compromiso (multinivel). Se
ofrece la misma actividad con
diferentes niveles de complejidad.

Las tarjetas tienen la misma solución.

PRUEBA 1

1-2-4



PRUEBA 1

DUA à Principio de acción y
expresión (material manipulativo).
Quien lo necesite:
- Tabla del 100
- Palillos



Ruleta de Alberti.

Palabra: REJILLA

Deben buscar las rejillas
que hay en la clase.

TRÁNSITO



TRÁNSITO



TRÁNSITO

https://www.recursosep.com/2020/04/22/crea-
mensajes-secretos-ruleta-de-alberti-criptografia/

https://eduescaperoom.com/cifr
ado-cesar/

¿Dónde conseguirla?

https://www.recursosep.com/2020/04/22/crea-mensajes-secretos-ruleta-de-alberti-criptografia/
https://www.recursosep.com/2020/04/22/crea-mensajes-secretos-ruleta-de-alberti-criptografia/
https://eduescaperoom.com/cifrado-cesar/
https://eduescaperoom.com/cifrado-cesar/


Rejillas: DUA à principio de acción y
expresión (multinivel), y principio de
representación (andamiaje): pueden
hacer uso de palillos, tablas del 100…

Se ofrece la misma actividad con
diferentes niveles de complejidad.

Aunque el resultado de la rejilla es
diferente en cada nivel, TODAS las
fichas la misma solución final
(astronauta).

PRUEBA 2



PRUEBA 2

MISMA 
SOLUCIÓN



PRUEBA 2



TRÁNSITO

Careta con celofán rojo +
codificador de colores.

SOLUCIÓN: Vete a la biblioteca.



TRÁNSITO



TRÁNSITO ¿Dónde conseguirla?

https://eduescaperoom.com/codificador-de-colores/

https://eduescaperoom.com/codificador-de-colores/


TRÁNSITO ¿Dónde conseguirla?
Podemos utilizar caretas
relacionadas con la narrativa
de nuestro escape room y
poner en los ojos papel
celofán.

Otra opción son lupas con
papel celofán.



Cogen las tablets y resuelven un Quizizz
sobre las horas (en punto, y cuarto, y
media, menos cuarto). DUA à principio de
representación (dibujos de relojes) y de
implicación (tutoría entre iguales).

PRUEBA 3



Hay muchos Quizizz
reutilizables que nos
facilitan nuestra labor.

PRUEBA 3
1. Buscamos en la barra 

de búsqueda.

2. Editamos si es necesario.

3. Asignamos tarea.



Corrección:

Les aparecerá la nota
al final de la prueba.

El profesorado puede
analizar los resultados
(evaluación formativa).

PRUEBA 3



Otras aplicaciones:

PRUEBA 3



Mensaje secreto.

SOLUCIÓN à Vete al pasillo.

TRÁNSITO



TRÁNSITO



TRÁNSITO

https://orangepiweb.es/codigos/secreto/index.php

¿Dónde conseguirlo?

https://orangepiweb.es/codigos/secreto/index.php


DUA: Principio
de acción y
expresión à
pueden hacerlo
si es necesario
de manera oral.

PRUEBA 4



PRUEBA 4



TRÁNSITO

Prueba directa.

Adivina el número.



Utilizando símbolos deben adivinar el número.

Después tendrán que ver a qué letra
corresponde.

La palabra secreta es LINTERNA.

DUA à Principio de reprentación
(andamiaje).
Quien lo necesite:
- puede usar palillos.
- Tabla del 1000

PRUEBA 5



PRUEBA 5



PRUEBA 5



TRÁNSITO
Cuando nos pidan la linterna les damos una

hoja “en blanco”.

Sin embargo en esta hoja estará escrito un

mensaje con tinta invisible: VETE AL PASILLO

Y BUSCA LA PRUEBA 6.



TRÁNSITO



TRÁNSITO ¿Dónde conseguirla?



PIRÁMIDE.
Deben adivinar cuál es la
cifra de las centenas o
decenas del ultimo número
de la pirámide.

DUA: Pincipio de acción y
expresión (multinivel).

PRUEBA 6



PRUEBA 6

Una misma
actividad con 

niveles de 
complejidad
diferentes. 

Mismo resultado.



PRUEBA 6

DUA (andamiaje).

Se ofrecen tablas del
1oo y del 1.000 para
que voluntariamente
las cojan.



PRUEBA 6



TRÁNSITO
Cuando dicen el número

correcto (9), se hace

entrega de la prueba final.

Si la superan, se entrega

un iman a cada equipo.



TRÁNSITO
DUA à principio de representación (andamiaje): 
Pueden hacer uso de dinero.



CAJA MISTERIOSAPRUEBA FINAL
Deben unir todos los

imanes y poner los

interruptores donde

corresponda.

Si lo hacen bien, se 

iluminará una luz con el

código final.

1078



CAJA MISTERIOSAPRUEBA FINAL

Caja de respuestas misteriosa

https://eduescaperoom.com/como-hacer-
mecanismo-escape-room-educativa-la-caja-de-
respuestas-misteriosa/

https://eduescaperoom.com/como-hacer-mecanismo-escape-room-educativa-la-caja-de-respuestas-misteriosa/
https://eduescaperoom.com/como-hacer-mecanismo-escape-room-educativa-la-caja-de-respuestas-misteriosa/
https://eduescaperoom.com/como-hacer-mecanismo-escape-room-educativa-la-caja-de-respuestas-misteriosa/


OTRAS FORMAS

Caja laberinto de John Barrick

https://eduescaperoom.com/como-hacer-caja-
laberinto-escape-room-educativo-breakoutedu/

https://eduescaperoom.com/como-hacer-caja-laberinto-escape-room-educativo-breakoutedu/
https://eduescaperoom.com/como-hacer-caja-laberinto-escape-room-educativo-breakoutedu/


OTRAS FORMAS
A cada equipo le damos en la última prueba un número para

poner en el código:

- de menor a mayor

- el mismo para todos/as (ejempolo: 9), por lo que el

Código será 9999

- puzzle que tienen que formar para averiguar el número

9



EVALUACIÓN



EVALUACIÓN

https://classroomscreen.com/app/screen/w/ea77f5d2-ea35-4d6b-9310-622be188f2a7/g/b7fe5cd3-4f9a-4847-b854-
deaff5928947/s/dd51dcd5-0f57-4856-be0e-5c666f87167f

https://classroomscreen.com/app/screen/w/ea77f5d2-ea35-4d6b-9310-622be188f2a7/g/b7fe5cd3-4f9a-4847-b854-deaff5928947/s/dd51dcd5-0f57-4856-be0e-5c666f87167f
https://classroomscreen.com/app/screen/w/ea77f5d2-ea35-4d6b-9310-622be188f2a7/g/b7fe5cd3-4f9a-4847-b854-deaff5928947/s/dd51dcd5-0f57-4856-be0e-5c666f87167f


- Ruleta: explicar mejor. 

- Cambiar resultados de las rejillas.

- Comprobar antes el funcionamiento de las tablets.

- A ser posible, dejar las pruebas preparadas el día anterior.





IMPRIMIR UN 

ESQUEMA / 

RESUMEN DE LAS 

PRUEBAS PARA 

TENERLO 

SIEMPRE A MANO.



TENER 

ORDENADAS LAS 

PRUEBAS Y 

PISTAS, POR 

EJEMPLO, EN 

CARPETAS 

TRANSPARENTES

.



¿QUÉ  OTROS  RECURSOS  PODEMOS  

UTILIZAR  PARA  HACER ESCAPE 

ROOM?



Permite hacer carteles, billetes, carnés…
https://www.festisite.com/money/es_pesetas_10000/

https://www.festisite.com/money/es_pesetas_10000/




https://www.fakewhats.com/generator

https://www.fakewhats.com/generator


http://www.customreceipt.com/index.php

http://www.customreceipt.com/index.php


También tenemos la posibilidad de
hacer juegos de escape o break
out online…



GENIALLY PARA CREAR ESCAPE ROOM Y BREAKOUTS



https://view.genial.ly/5f69106769d9240d7960e855/interactive-content-escape-room-abn

https://view.genial.ly/5f69106769d9240d7960e855/interactive-content-escape-room-abn


BIBLIOGRAFÍA Y
EJEMPLOS PARA 
INSPIRARSE
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https://flippedprimary.wixsite.com/formacion/portfolio

https://flippedprimary.wixsite.com/formacion/portfolio


BERNARDO JAREÑO Y DAVID TALAVERA

https://view.genially.com/5ae4853d7570e525eb01caac/interactive-content-escape-room

https://view.genially.com/5ae4853d7570e525eb01caac/interactive-content-escape-room





