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Sobreviviendo en la placa

Tipologia

Escape Game

Area
competencial

Resolucion de problemas.

Competencias

- Resolucion de problemas técnicos.

digitales - Identificacion de necesidades y respuestas tecnoldgicas.
1. Conocer distintas fuentes de informacidn para resolver problemas
técnicos.
2. Desarrollar la capacidad para resolver problemas sencillos en
Objetivos dispositivos y programas, asi como el uso de manuales de ayuda

para su resolucion.
3. Capacidad para seleccionar y utilizar herramientas digitales que
permitan llevar a cabo actividades cotidianas.

Desarrollo de la
actividad

La actividad puede llevarse a cabo de forma individual o en
pequefios grupos. Cada uno de los grupos debera resolver los
distintos retos que se plantean para conseguir escapar de la isla
Placa. Si la actividad se lleva a cabo en el aula, una vez consigan
escapar, deberén decir al profesorado la frase final para comprobar
gue han conseguido escapar. Antes del inicio de la actividad se
puede acordar con el grupo una “penalizacion” para aquel equipo
que escape en ultimo lugar de la isla.

Requisitos
tecnoldgicos

Para la realizacion de la actividad se requiere de conexién a Internet
y un ordenador o tablet por cada grupo de juego. Se recomienda que
cada grupo disponga también de un lugar en el que poder anotar
codigos y pistas para conseguir escapar.
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