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En el presente trabajo se propone el disefio de un escape room orientado a la asignatura de
Cultura Clasica y destinado a estudiantes de 3°y 4° de la ESO. El principal objetivo es consolidar los
contenidos curriculares relacionados con la mitologia grecorromana, experimentar el aprendizaje
en equipo, fomentar el uso de las TIC y trabajar temas transversales. Se trata de un modelo que
puede ser adaptado a distintos contextos y asignaturas de la rama de Humanidades y que puede
ser implementado en el aula como actividad de cierre de un trimestre o bloque de contenidos, o
bien como herramienta de feedback al terminar un tema o un curso completo, ya que la idea
principal es que los participantes resuelvan los retos utilizando los conocimientos adquiridos
durante su formacion. Se ha procurado que todos los retos sigan una linea tematica y que estén
relacionados con la meta final, que sean significativos e impliquen distintas habilidades, y que
estén completamente adaptados a las competencias y estdndares de aprendizaje de 3°y 4° de la
ESO, consiguiendo con ello que la experiencia educativa sea mas enriquecedora y que contribuya
al aprendizaje de nuevas habilidades o al refuerzo de conocimientos adquiridos. Finalmente se
espera captar la atencion del alumnado ofreciendo un enfoque actual de los contenidos y
utilizando una metodologia activa y motivadora.
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