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Bienvenidos a la guia didactica de
Reporter@s de la Ciencia, un videojuego
con retos inspirados en la historia de la
ciencia.

En él encontraras cinco salas de escape
(escapes room) y un juego de preguntas
cuyo objetivo es fomentar el pensamiento
critico entre el alumnado de Educaciéon
Secundaria Obligatoria (ESO).
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¢ Qué es Reporter@s de la Ciencia:
La aventura del conocimiento?

Reporter@s de la Ciencia: La aventura del conocimiento, con numero de
referencia FCT-20-15624. es un proyecto desarrollado por el Gabinete de
Comunicacién y Educaciéon de la Universidad Auténoma de Barcelona, grupo
de investigacion especializado en Media Literacy. Esta iniciativa esta avalada vy
financiada por la Fundacion Espafiola para la Ciencia y la Tecnologia (FECYT),
como parte de las acciones para el fomento de la cultura cientifica, tecnoldgica y de
la innovacion 2020, emprendidas por el Ministerio de Ciencia e Innovacion del
Gobierno de Espaiia.

El proyecto tiene como objetivo fomentar el pensamiento critico en ell
alumnado de Educaciéon Secundaria Obligatoria (ESO) a través de un
videojuego basado en salas de escape (scape rooms) con retos inspirados en
la historia universal de la ciencia desde una perspectiva de género. Con este
juego multimedia, los estudiantes podran conocer y aplicar el método cientifico
y desarrollar un aprendizaje auténomo a través del trabajo de documentacion y
contraste de informaciones. Esta iniciativa, que destaca por su compromiso
medioambiental, utiliza como hilo conductor varias efemérides y celebraciones
internacionales del campo de la ciencia, asi como los Objetivos de Desarrollo

Sostenible (ODS).
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1.E1 proyecto

Mapa web. Cémo navegar

Reporter@s de la Ciencia: La aventura del
conocimiento es de acceso libre. Este es su
mapa web
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1.E1 proyecto

Mapa web. Cémo navegar

Para poder acceder a los juegos es necesario registrarse con un
usuario. Una vez registrado, se debe validar la cuenta en el correo
electrdnico.

de'lalCIENCIA

¢Todavia no tienes usuario? Ya tengo mi usuario registrado
Correo electronico Correo electrénico
Nombre Contrasefia
Ao de nacimiento He olvidado mi contrasefia

Paoblacign
Escuela
Contrasefia

[:I He leido y acepto la politica de privacidad

[_| Acepto recibir comunicaciones comerciales

Crear usuario
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1.E1 proyecto

Mapa web. Cémo navegar

Para poder acceder a los juegos es necesario registrarse con un
usuario. Una vez registrado, se debe validar la cuenta en el correo

electroénico.

Confirma tu registro en Reporter@s de la ciencia

Hola Elena,

Gracias por registrarte en Reporter@s de la ciencia

Para completar tu registro serd necesario que hagas click a continuacién
Verifica tu cuenta aqui

Reporter@s de la ciencia

Reporter@s de la ciencia

El alumnado puede jugar al videojuego mediante sus dispositivos

moviles y/o PC. En el juego de las escape rooms, la opcién de

dispositivo mévil muestra las pistas en color, mientras que en la
@ version PC el estudiante debera indagar y buscar con mas detalle.
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2.Como jugar

Escapes Room

Reporter@s de la Ciencia: La aventura del conocimiento est3
compuesto por 5 Escapes Room formadas por 5 mapas, preguntas,
pistas, datos y enigmas que tendras que resolver.

@ La aventura de la ciencia

Con esta escape room viajaras al mundo de la ciencia a través de sus
profesiones, procesos y metodologias. Viviras la aventura de descubrir
y de aprender del planeta y conoceras cuales son los principales
desafios medioambientales.

@ De profesién cientifico

Con esta escape room haras un recorrido por la historia de la ciencia
del mundo y de Espaiia, conociendo cuéles son las mujeres cientificas
mas destacadas y sus principales hallazgos y descubrimientos.

@ Desinformaciéon
de

¢Cuales son las principales caracteristicas y amenazas |a
desinformacidon en el ambito de la ciencia? Con esta escape room
profundizaras en los conceptos de Infodemia y Media Literacy y en el
ambito de la verificacion de contenidos cientificos en red.
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2.Como jugar

Formatos y proyectos

¢Qué papel tienen los videojuegos en la ciencia?’. En esta escape room

obtendras consejos para aprender jugando y conoceras las
posibilidades de la realidad Aumentada, la realidad virtual y la
realidad mixta.

@ Etapas del método cientifico

¢Qué esy para que sirve el pensamiento critico?. En esta escape room el
descubriras la importancia de las preguntas y como afrontar

problemas.
REPORTER@S 2
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P Laaventura de la clencia

& Formatos y proyectos & Etapas del método
cientifico
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2.Como jugar

Elementos

Las cinco escapes room de Reporter@s de la Ciencia: La aventura del
conocimiento estan formadas por los siguientes elementos:

I

%ﬁ%@%& Cada mapa posee 3 salas. Son diferentes ambientaciones que
@/ buscan fomentar la representacion de la diversidad.

(D Introduccidn: breve contexto y ambientacion de las diferentes
salas en las que se resolvera el enigma. Todas las escapes

parten de escenarios cotidianos para subrayar la importancia de
la ciencia en el dia a dia.

Objetivo: presentacion de la mision/objetivo.

‘ — Enlaces a noticias con datos informativos.

D Recursos audiovisuales de apoyo.
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2.Como jugar

La aventura de la ciencia

Lee detenidamente la introduceidn, el objetivo de la misidn, y las informaciones previas que te ayudaran a resolver los enigmas
de las 3 salas de este mapa.

| P Entrar a las salas

Objetivo

Para elaborar tu informe has solicitado informacién especifica a tres empresas de
distintos sectores, Pero se niegan a proporcionarla. Tu misién es averiguar el perqué y
acceder al material requerido.
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2.Como jugar

Los desafios para salvar los océanos en 2020

LOS OCEANOS EN 2020
=

er en E0Youluhe

iPuede la tecnologia frenar la desertificacién?
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2.Como jugar

Resolver las salas

@ Presentacién del enigma

Se presenta un relato introductorio y de contextualizacion.
Las primeras indicaciones son claves para resolver el enigma.

() Persongje

0 Se presenta un personaje que acompafara al estudiante y le
proporcionara informacion Util durante los tres niveles.

Animal en peligro de extincién

Se presenta un animal en peligro de extincion de la Peninsula
Ibérica que acompafiara al estudiante durante los tres niveles.

ﬂ
Pistas
Cada sala cuenta con dos pistas, unas capsulas de informacion

que ayudan al progreso del estudiante y que se encuentran en
cualquier ubicacion de la imagen y un dato complementario.

Video complementario
Enlace. a un video complementario para ampliar la informacion.

No es imprescindible para resolver el enigma.

Puntuacion

* El estudiante tiene 3 intentos para poder puntuar.
En el caso de fallar, podra continuar jugando pero no puntuara.

Acierto en el primer intento: 10 puntos
Segundo intento: 5 puntos
Tercer intento: 2 puntos
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2.Como jugar
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La aventura de la ciencia: SALA 1

02:32

& Resolver el enigma
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2.Como jugar

Trabajas en el equipo que debe elaborar el informe e inicias tu labor de investigacién, realizando estudios a las empresas de las
zonas. Una central hidroeléctrica que esté construyendo una presa se niega a darte la informacién sobre el proyecto. Sospechas
que el proceso de construcclién podria tener consecuencias negativas para el ecosistema. ;Cudl podria ser una de ellas?

v/

jFelicidades! Has conseguido conocer la
repercusion de la construccion de la presa
hidroeléctrica.
Has ganado: 10 puntos

=> Continuar
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www.reporterosdelaciencia.com

2.Como jugar
Juego de preguntas

Reporter@s de la Ciencia: La aventura del conocimiento est3
también formado por un juego de preguntas para conocer
sorprendentes y destacados datos sobre el mundo de la ciencia.

9 25 preguntas

3 opciones de respuesta

30 segundos por respuesta

La bidloga marina Rachel Louise Carson desperté la
conciencia ambiental en 1962 con su obra Primavera
Silenciada. ¢Cudl fue su primer libro y qué premio
obtuvo?

The Edge of the Sea -The

Under the Sea Wind - Pulitzer New York Times Award
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Juego de preguntas

El primer paso para poder jugar es registrarse en la plataforma
Quizzy. £l estudiante puede registrarse mediante cuenta de
Gmail, Microsoft y otros correos electrénicos.

! J Para poder empezar a jugar, una vez registrado, es necesario
X__/ recargar la pagina o retroceder a la pagina anterior.

‘E a@ Existe disponibilidad de combos.

Se pueden elegir los siguientes ajustes: disponibilidad de
musica, efectos sonoros, memes, efectos sonoros y
lectura en voz alta.
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2.Como jugar

Torneo virtual Escape Rooms

Reporter@s de la Ciencia: La aventura del conocimiento muestra un
ranking con las mejores puntuaciones obtenidas en las Escape Rooms
por los estudiantes y las escuelas a las que pertenecen. Uno de sus
objetivos es fomentar el trabajo en equipo del alumnado con una
metodologia de aprendizaje por indagacion basada en la busqueda de
respuestas e interrogantes sobre diferentes aspectos cotidianos vy
globales. jjuega y participa!

PUNTUACIONES

Torneo virtual Escape Rooms

Reporter@s de la Ciencia: La aventura del conocimiento te invita a participar en el torneo virtual junto a otras escuelas de Espafia. Compite y juega con
ofros compafer@s en este munde de conocimiento y exploracidn de la ciencia. jConviértete en un auténtico experto cientifico!

Ranking jugadores Ranking escuelas
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