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Escape Room
enel aula:

Una herramienta para
el aprendizaje activo
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INICIO FINALIZACION DURACION MODALIDAD
13/08/2026 17/09/2026 6 semanas Virtual

oy Una capacitacion destinada a docentes que buscan incorporar
',@: estrategias innovadoras para transformar sus clases en experiencias
mas dinamicas, participativas y significativas.
La propuesta aborda el disefio e implementacion de salas de escape
Bg:;; educativas para fomentar el aprendizaje activo, el trabajo en equipo,
la resolucion de problemas y la creatividad.

Destinado a docentes, directivos, supervisores,

equipos técnicos y estudiantes avanzados @ Cupos limitados

de carreras docentes
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Objetivos y contenidos

Gamificacion y disefo pedagadgico para el aprendizaje activo

@

Propdsito de la capacitacion

El trayecto propone brindar herramientas para disefiar e implementar

Escape Rooms educativos como estrategia de gamificacién, favoreciendo
la participacion, la motivacién, el pensamiento critico, la creatividad y
el aprendizaje colaborativo.

@)
K

Aprendizaje
activo

Propuestas donde el
estudiante explora,
resuelve y construye
saberes de forma
participativa.

¢{Qué es un Escape Room educativo y como funciona?

Trabajo en
equipo

Dinamicas que promueven
cooperacién, comunicacion
y toma de decisiones
compartidas.

conceptos basicos, objetivos y beneficios

Disefio y creacion de un Escape Room educativo

narrativa, pistas, enigmas, tiempos y recursos

articulacion con contenidos y evaluacién

La tecnologia al servicio del Escape Room

Genially, Educaplay, Google Sites, Kahoot! y cédigos QR

Superacion de desafios y buenas practicas
motivacioén, organizacion y mejora de la propuesta

9 Integracion de los Escape Rooms en el curriculo
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Creatividad y
pensamiento critico

Diseno de retos, pistas
y enigmas para estimular
analisis, imaginacion y
resolucion de problemas.

Gamificaciony
tecnologia

Integracion de recursos
fisicos y digitales para
crear experiencias
desafiantes y
significativas.

Actividades
principales
Disefio de una

propuesta de Escape
Room aplicable al aula,
creacion de pistas y
desafios, planificacion
de secuencias y trabajo
final integrador.
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Modalidad, carga horaria
y cronograma

Informacion de cursado

| D. Modalidad | @ Carga horaria y tutorias
Los contenidos se trabajaran en e 30 horas totales
modalidad virtual, con clases e 6 clases sincronicas de 1 hora
sincrénicas, actividades e 6 tutorias de 1 hora

asincronicas, materiales digitales e 18 horas de trabajo asincrénico

y acompanamiento tutorial. o Materiales de apoyo y trabajo

final integrador

Cohorte unica
Inicio de cursado: 13 de agosto de 2026

m Fecha de clase Horario de clase Tutoria

13 de agosto 20:00 a 21:00 15 de agosto | 10:00 a 11:00
N°2 20 de agosto 20:00 a 21:00 22 de agosto | 10:00 a 11:00
N°3 27 de agosto 20:00 a 21:00 29 de agosto | 10:00 a 11:00
N°4 03 de septiembre 20:00 a 21:00 05 de septiembre | 10:00 a 11:00
N°5 10 de septiembre 20:00 a 21:00 12 de septiembre | 10:00 a 11:00
N°6 17 de septiembre 20:00 a 21:00 19 de septiembre | 10:00 a 11:00

| /\Q Publico destinatario I @ Certificacion

L Docentes, directivos, supervisores, Certificacion institucional

equipos técnicos y estudiantes de Fundacién Coincidir.
avanzados de carreras docentes.

@ Docente tutora A confirmar

Brochure informativo ¢ Fundacién Coincidir Pagina 3




