
 

 
 

                                  

 

 

 

 

• Obter unha perspectiva xeral do potencial dos xogos como unha nova ferramenta 

para acadar determinados obxectivos. 

• Aprender os mecanismos do deseño dun breakout educativo e as súas aplicacións 

na nosa biblioteca. 

• Iniciación ao deseño dun escape room e como integralo nas nosas actividades. 

• Obter pautas básicas para a creación dun escape room dixital. 
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• Xogos e xogadores. 

• Os xogos serios (Serious games). 

• Gamificación. 

• Aprendizaxe baseada nos xogos (Game Based-Learning: GBL). 

• Aplicación en bibliotecas. 

C
VE

: q
ju

LE
b0

ID
29

7
Ve

rif
ic

ac
ió

n:
 h

ttp
s:

//s
ed

e.
xu

nt
a.

ga
l/c

ve

https://sede.xunta.gal/cve?idcve=qjuLEb0ID297


 

 
 

                                  

 

 

 

• Que é un escape room? 

• Escape presencial vs virtual. 

• Breakout educativo. 

 

 

• Identificación de obxectivos. 

• Storytelling: creación dun fío narrativo atractivo. 

• Deseño de desafíos. Contrasinais e bloqueos. 

• Organización dos enigmas. 

 

 

• Escollendo plataforma. 

• Ferramentas dixitais para a montaxe do Escape. 

• Avaliación do éxito do noso Escape e propostas de mellora. 
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