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Fem un Escape Room!
Institut Pla Marcell - Cardedeu
insplamarcell@xtec.cat
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Proposit del projecte

El projecte té com a objectiu promoure I'aprenentatge significatiu mitjangant la creacié
d’un escape room. L'alumnat treballara en equip i aprofundira en la memoria historica a
través del tema dels experiments nazis, i desenvolupara creativitat i pensament critic. A
més, posara en practica coneixements de Llengua Catalana, Tecnologia i Historia de
manera integrada.

Pregunta essencial, repte o servei

Com podem dissenyar i construir un Escape Room que posi a prova les habilitats i
coneixements dels visitants?

Descripcio del projecte

Aquest projecte col-laboratiu té com a objectiu dissenyar i muntar un escape room complet
al voltant d'un fet historic amb implicacions étiques important. Cada grup d’alumnes sera
responsable de crear una de les quatre habitacions que el formen, treballant conjuntament
per assegurar que totes estiguin connectades tant a nivell narratiu com mecanic. A través
de codis, claus i pistes, els participants hauran de garantir una experiencia fluida i
immersiva per als futurs jugadors. El projecte fomenta la cooperacié, la creativitat i la
resolucié de problemes dins un context lGdic i educatiu.



Creacio d’obres o productes

L'activitat es desenvolupa en 4 habitacions interconnectades. Cada grup d’alumnes
dissenyara una de les sales, el decorat, els diferents enigmes, i les capses que caldra obrir
amb codis, claus o pistes, que permeten la progressi6 d’una sala a I'altra.

Reflexio de les persones implicades

El projecte permet a I'alumnat desenvolupar habilitats linglistiques i de pensament critic
en un context significatiu i col-laboratiu. A través del disseny d’un escape room, hauran de
llegir i interpretar textos, escriure enigmes i instruccions amb coheréncia, i construir una
narrativa compartida entre les habitacions. El projecte integra també la logica, la
creativitat, el pensament computacional i competeéncies matematiques, requerint la creacié
de codis, claus i mecanismes. A més, potencia el treball en equip.
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