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Esta actividad es la continuacién de "Crea tu propia ;
Aventura 1"y esta dirigida SOLO al alumnado que ya ha :
participado en “Crea tu propia aventura 1'.

nd quick, 1 knéw

Disenar y
diversos formatos.

Desarrollo de capacidades de un nivel superior: pensamiento critico y &
abstracto, planificacion a medio plazo, resolucién de problemas complejos,
gestion del error como parte del aprendizaje y comunicacion efectiva tanto |§
para disenar como para explicar las reglas a los participantes. En un entorno
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02) METODOLOGIA
ABP

1. SOLO PARA ALUMNADO que

paﬂ-lmpo en Orea v aventuya 1

2. € proceso de creacion suele duvar /-
casi log tres trimestres. . :
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. enesta segunda parte, el alumnado dava un paso mas all: Comensm’%\‘é
- desde el primer Himestre a ser disefadores de experiencias para o%-ro&i?::g %%

€l objetivo serz planificar, constviry poner z prueba retos de mayor
profundidad. \y complejidad, en los que los enigmas se conectan entre sf °%§§
formando una naryativa conerente que conduce a una meta final. R
Ao largo de \a actividad, el alumnado se enfrentara al reto de N \i
encadenay varias prvebas con un hilo conductor, donde \a vesolucion de %Es%
cada desafio abre \az puerta & otvo més. X~
Ademas, con loa prendido el curso anterior podva elegir el formato de su E
. creacidn: un breakout a modo de juego de mesa fisico, con tableros,
fichas, cartas \ elementos manipulables, un breakout digital,
apyovechando heyyamientas virtuales que permitan encriptar pistas,
ocuHrar mensajes \ crear retos interactivos en pantalia; o una experiencia
hibyida que combine ambos mundos, mezclando lo fangible de lo
analbgico con las posibilidades de lo digital. €sta libertad de formato
anadira un desafio extya: pensar no solo en los enigmas, sino también en
el diseno del juego como producto completo —reglas, materiales,

. interfa3, estética | experiencia del jugador—. Todo ello les obligara a
pensar en 1z secuencia légica de los retos, a calibyar su dificotad para
que sean ni demasiado sencillos ni inalcanzables, y a anticipar \as posibles
Yutas de vesolucidn que sequira quien los juegue.

e
ey TS

Después de crear su aventura solos o de maneya cooperativa podyan
presentar sus creaciones a un proceso de prueba y mejova, jugando log
breakouts de otros equipos \ recogiendo feedboack para vefinarios \
poder presentarios finalmente a \as familias.
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	SECUENCIACIÓN
	En esta segunda parte, el alumnado dará un paso más allá: Comenzaran desde el primer trimestre a ser diseñadores de experiencias para otros.
	El objetivo será planificar, construir y poner a prueba retos de mayor profundidad y complejidad, en los que los enigmas se conectan entre sí formando una narrativa coherente que conduce a una meta final. A lo largo de la actividad, el alumnado se enfrentará al reto de encadenar varias pruebas con un hilo conductor, donde la resolución de cada desafío abre la puerta a otro más.
	Además, con loa prendido el curso anterior podrá elegir el formato de su creación: un breakout a modo de juego de mesa físico, con tableros, fichas, cartas y elementos manipulables, un breakout digital, aprovechando herramientas virtuales que permitan encriptar pistas, ocultar mensajes y crear retos interactivos en pantalla; o una experiencia híbrida que combine ambos mundos, mezclando lo tangible de lo analógico con las posibilidades de lo digital. Esta libertad de formato añadirá un desafío extra: pensar no solo en los enigmas, sino también en el diseño del juego como producto completo —reglas, materiales, interfaz, estética y experiencia del jugador—. Todo ello les obligará a pensar en la secuencia lógica de los retos, a calibrar su dificultad para que sean ni demasiado sencillos ni inalcanzables, y a anticipar las posibles rutas de resolución que seguirá quien los juegue.
	Después de crear su aventura solos o de manera cooperativa podrán presentar sus creaciones a un proceso de prueba y mejora, jugando los breakouts de otros equipos y recogiendo feedback para refinarlos y poder presentarlos finalmente a las familias.
	Por supuesto:+ Conexión Wifi+Ordenador+Canva



