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Introduccion

El manual "Escape Rooms online: El Manual de aprendizaje CO-ART" estd
disenado para apoyar a los trabajadores juveniles, lideres juveniles, educadores
y formadores en sus misiones de desarrollar las competencias digitales vy
empresariales de los jovenes. Se basa en los marcos comunes de competencias
ENTRECOMP y DIGCOMP 2.1 y se centra especificamente en los jovenes que
trabajan o estdn interesados en trabajar en las industrias culturales y creativas.

Los objetivos de "Escape Rooms online: El Manual de aprendizaje CO-ART" son
apoyar a los trabajadores juveniles, lideres juveniles, educadores y formadores:

e en |la realizacion de actividades de formacion interactivas y ricas en medios
para los jovenes mediante la adaptacion del enfoque CO-ART de los escape
rooms en linea;

e dotdndolos de los conocimientos, habilidades, competencias y herramientas
necesarias para que puedan disenar sus propios escape rooms online con el
fin de utilizarlos en sus actividades de ensefianza/aprendizaje;

e promoviendo los escape rooms online como una herramienta eficaz para la
ensefanza/aprendizaje en linea.

El Manual de aprendizaje estd dividido en cuatro partes:

1.Seccidn 1 introduce el concepto de escape rooms en linea y explica su papel
dentro del aprendizaje no formal.

2.Seccién 2 muestra 24 salas de escape en linea disefiadas por los socios del
proyecto CO-ART vy las relaciona con los resultados del aprendizaje:
conocimientos relacionados con el emprendimiento y las habilidades
digitales, habilidades y competencias a dominar.

3.Seccion 3 explica como disenar sus propias escape rooms utilizando
herramientas de libre acceso y como integrarlas en el proceso de
aprendizagje.

4.Secciébn 4 presenta el enfoque disefiado para formar a trabajadores en el
admbito de la juventud, lideres juveniles, educadores y formadores en el
desarrollo, prueba y pilotaje de sus propias salas de escape en linea.

El Manual del alumno presenta el enfoque y la metodologia disenados vy
probados por el equipo internacional de expertos del proyecto Erasmus+ "CO-
ART: Herramientas en linea basadas en retos para desarrollar competencias
empresariales y digitales entre los jévenes ARTpreneurs” (2020-1-FR02-KA227-
YOU-018660).
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Seccion 1: Escape Rooms online

cQueé es?

Aungue los escape rooms online (ER), también denominados salas de escape
digitales, salas de escape virtuales, etc., estdn empezando a atraer la atencidon
de los monitores juveniles y otros profesionales, siguen considerdndose a la
vanguardia de la innovacion pedagodgica vy, especialmente durante la pandemia
de Covid-19, han ganado gran popularidad como actividad de tiempo libre, de
creacion de equipos y educativa.

El concepto de las salas de escape en linea incluye los mismos principios que
las salas de escape fisicas, pero en lugar de escapar de una habitacion real, los
alumnos, individualmente o en grupo, deben resolver una serie de pistas para
desbloquear los siguientes retos, resolver los enigmas y alcanzar resultados de
aprendizaje especificos en linea. La ventaja de ER es que todo el mundo puede
participar desde la comodidad de su casa, o desde la oficina, una cafeteria, una
biblioteca o cualquier otro lugar. Todo Io que se necesita para participar es un
ordenador o un moévil y una conexion a Internet.

Muchas de las herramientas y métodos educativos tradicionales convierten a los
alumnos en oyentes pasivos y tienen muy poca interactividad. Esto fue
especialmente cierto durante la pandemia de Covid-19, cuando se interrumpid
temporalmente la educacion normal y se adoptd la educacion de emergencia
en linea a todos los niveles. Los alumnos se quedaban pegados a sus pantallas
y pasaban horas escuchando seminarios y conferencias en linea, luchando por
mantener la atencion. Este conjunto de circunstancias han desencadenado un
cambio de vision hacia las salas de escape digitales educativas, no sélo como
herramienta recreativa, sino como método de educacion no formal utilizado
para alcanzar determinados resultados y objetivos de aprendizaje. Los escape
rooms educativos son actividades pedagdgicas basadas en problemas y
centradas en el alumno que exigen una participacion activa y colaborativa.
Crean experiencias de aprendizaje mds informales y son premiadas por su
flexibilidad y por comprometerse a despertar interés en los alumnos.

Los ER son un excelente ejemplo del enfoque del aprendizaje basado en el juego,
que utiliza los principios del juego para que los alumnos se relacionen con |0s
materiales educativos de forma ludica y dindmica. Los ER educativos se crean
de forma que los retos impliguen contenido educativo, de modo que los
jugadores/alumnos tengan que dominarlo para tener éxito y avanzar en el
escape room Yy asi desbloquear los retos. Un elemento importante de los ER
educativos es una trama general que proporcione el contexto del problema vy
cree el entorno del juego. 5



Los ER se construyen principalmente en torno a un tema educativo que se
revela en la narrativa del ER, que a menudo anima al alumno a involucrarse
con el tema a través de un juego de rol. Los retos de los ER se desarrollan para
un grupo especifico y se disenan teniendo en cuenta metas y objetivos de
aprendizaje concretos y bien definidos. Disefiar ER educativos y sus retos es
una tarea dificil, ya que los retos faciles pueden aburrir répidamente, mientras
que los demasiado dificiles pueden provocar frustracion y desinterés.

Escape Rooms online en la educacion no
formal

El poder y la eficacia de los ER reside en que pueden adaptarse a cualquier
materia y, por eso, los ER educativos en linea pueden utilizarse no sdlo en la
educacion formal, sino también en el aprendizaje no formal.

Pero, ¢qué es la educacién no formal? El aprendizaje no formal (ANF) se define
como cualquier actividad educativa fuera del sistema educativo formal que se
dirige a un grupo de alumnos y tiene objetivos educativos especificos. La
educacion no formal puede adoptar diversas formas. Sin embargo, hay algunas
caracteristicas comunes:

e ANF es un proceso de aprendizaje planificado con objetivos educativos;

e Las actividodes ANF se desarrollan en funcion de las necesidades de los
alumnos;

e Los ejercicios de ANF favorecen la participacion de los alumnos en el proceso
de ensenanza y promueven la creacion de conexiones con situaciones del
mundo real;

e El nGcleo de ANF es el compromiso voluntario de los alumnos (en otras
palabras, no son actividades obligotorios);

e ANF es inclusiva y accesible: los organizadores buscan activamente métodos
para incluir a personas que podrian sufrir exclusion o marginacion;

e Las técnicas de ANF son flexibles, inclusivas y centradas en el alumno;
combinan el aprendizaje individual y en grupo y promueven el aprendizaje
entre iguales;

e El desarrollo de habilidades para la vida y la preparacion para la ciudadania
activa son los principales focos de ANF;

e Los programas ANF pueden estar dirigidos por instructores o formadores
remunerados o por voluntarios.

Los puntos anteriores remarcan el solapamiento entre los principios bdsicos de la
ANF y las caracteristicas del ER de educacion en linea y por qué encajan bien. La
NFL se basa en la participacion activa (hacer, experimentar), y la autorreflexion
es crucial para el proceso de aprendizaje.
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Los ejercicios en ANF son de naturaleza experiencial (por ejemplo, juegos de rol y
simulaciones), y la aportaciéon es siempre participativa (un producto del
facilitador 'y los participantes; contribuyen con sus experiencias vy
conocimientos). Al mismo tiempo, la idea de un escape room educativo, es en
esencia, un aprendizaje basado en problemas que organiza e incorpora
elementos de un marco de aprendizaje en el contexto de un supuesto
interesante o un tema.

A diferencia de los métodos convencionales de ensenanza y aprendizaje, el
enfoque de "aprendizaje activo” y la interactividad de un escape room no soélo
pueden atraer a los estudiantes, sino también abrir nuevas oportunidades de
participacion fuera de los confines del escape room. Estas ofrecen tanto una
experiencia de aprendizaje basada en el juego como la adquisicion de
habilidades mediante el juego, por lo que son excepcionalmente adecuadas
para entornos de aprendizaje no formal.




Seccion 2: El enfoque Co-ART

Marco de aprendizaje: competencias
digitales y emprendedoras

Antes de iniciar cualquier actividoad de ensenanza, entrenamiento o
aprendizaje, hay que establecer una vision clara de los objetivos y los
resultados del aprendizaje. Los escape rooms en linea disenados con fines
diddacticos no son una excepcidn. Los escape rooms pueden ser infinitamente
atractivos y divertidos, pero ¢scomo garantizar que realmente promueven |os
conocimientos, habilidades, competencias y actitudes deseados?

Un proceso de aprendizaje eficaz requiere una estructura, un contexto y un
alcance determinados. Es imposible aprenderlo todo de una vez, por lo que es
aconsejable dividir el itinerario general de aprendizaje en tareas y logros mas
pequenos. Cuando se considera un escape room como una tarea de
aprendizaje independiente, hay que definir claramente entre 2 y 6
conocimientos, habilidades y/o competencias que se mejorardn a través de
la experiencia de aprendizaje proporcionada por el escape room online.

El proyecto CO-ART se centra en las habilidades y competencias que
demandan actualmente los jovenes desempleados del Sector Cultural y
Creativo (SCC) y los aspirantes a emprendedores (artisticos). Teniendo esto
en cuenta, el alcance de las actividades de escape room de CO-ART se ha
basado en dos marcos de aprendizaje: el Marco de Competencias
Empresariales (ENTRECOMP) y el Marco de Competencias Digitales para
Ciudadanos (DIGCOMP 2.1). Cada uno de los marcos se centra en un conjunto
de habilidades, competencias y actitudes especificas que son relevantes para
el desarrollo personal y profesional de los individuos.

El punto central de ENTRECOMP son las competencias empresariales y el
aprendizaje empresarial. Segun el Marco ENTRECOMP, el espiritu empresarial es
una competencia transversal clave que permite a los ciudadanos fomentar su
desarrollo personal, contribuir activamente al desarrollo social, acceder al
mercado laboral como empleados o autbnomos, y poner en marcha o
ampliar empresas que pueden tener un motivo cultural, social o comercial
(ENTRECOMP: Marco de competencias empresariales, 2016).

DIGCOMP 2.1 introduce 8 niveles de competencia para el desarrollo de las
habilidades digitales. El concepto de competencia digital ha surgido de la
mano del desarrollo tecnoldgico y ha empujado a la sociedad a reconocer la
necesidad de nuevas habilidades y competencias.
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La competencia digital es una combinacion de conocimientos, habilidades y
actitudes en relacion con el uso de la tecnologia para realizar tareas, resolver
problemas, comunicarse, gestionar informacion, colaborar, asi como para
crear y compartir contenidos de manera eficaz, adecuada, segura, critica,
creativa, independiente y ética (Anders Skov, Center for Digital Dannelse,
2016).

Se seleccionaron doce @reas de competencia tanto empresarial como digital
para construir el marco de las experiencias de aprendizaje CO-ART basadas
en las necesidades de empleo durante la pandemia Covid-19, el atractivo
para los jévenes y la infrarrepresentacion de competencias en el trabajo
juvenil. La lista detallada de conocimientos, destrezas y actitudes especificas
seleccionadas y abordadas por los escape rooms de CO-ART se recopilan en
el Anexo 1. Estas representan las siguientes dreas de competencia
seleccionadas:

ENTRECOMP

DETECTAR OPORTUNIDADES

PENSAMIENTO ETICO Y SOSTENIBLE

MOVILIZAR RECURSOS

EDUCACION FINANCIERA

AFRONTAR LA INCERTIDUMBRE, LA
AMBIGUEDAD Y EL RIESGO

TRABAJAR CON LOS DEMAS

DETECTAR OPORTUNIDADES



Recursos de aprendizaje de CO-ART

Las siguientes pdaginas presentan los escape rooms del proyecto CO-ART por
niveles de dificultad- Introductorio, Intermedio, Avanzado

NIVEL INTRODUCTORIO

EL CAMBIO TRAE OPORTUNIDADES - DETECTAR OPORTUNIDADES, PENSAMIENTO ETICO Y
SOSTENIBLE

Tu amiga Janet y ta tenéis muchas tradiciones que os mantienen motivados e inspirados.
Ahora ella se traslada a México para investigar sobre el cambio climdtico y a ti te preocupa
echar de menos a tu amiga, que te ayudaba a organizar y asistir a exposiciones, conciertos y
eventos. Decides dar un paseo y descubres a tu alrededor muchas creaciones y obras de arte
interesantes para compartir con ella. Al final, te das cuenta de que el cambio trae
oportunidades.

IMPACT4WORLD, CAMBIANDO EL MUNDO - AFRONTAR LA INCERTIDUMBRE, LA AMBIGUEDAD Y EL
RIESGO Y TRABAJAR CON LOS DEMAS

Hace algun tiempo, un grupo de amigos del club de teatro de un colegio se dieron cuenta de
que la actuacién era muy importante para ellos y decidieron que querian seguir haciéndolo
después de la escuela. Ademds, los temas sociales también eran muy importantes para ellos,
porque creian que todo el mundo tiene derecho a influir en la forma del mundo. Por eso se les
ocurrié la idea de organizar actuaciones, pero no las habituales. Se llamaron a si mismos
Impact4World.

COWORKING CREATIVO - MOVILIZAR RECURSOS

Joseph es un famoso artista de Zaragoza que ha decidido trasladarse a un espacio rural y
organizar alli un coworking creativo. AyGdale a investigar sobre la variedad de beneficios y
tipologias de los espacios de coworking y descubre las oportunidades de coworking que se
ofrecen en Europa.
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NIVEL INTERMEDIO

UNA NOCHE EN EL MUSEO - DETECTAR OPORTUNIDADES, PENSAMIENTO ETICO Y SOSTENIBLE
Gregory es un artista independiente que consigue encerrarse en un museo durante una
noche. Su mente curiosa le permite vagar por el museo, donde descubre exposiciones sobre
arte sostenible. Se inspira y se ve llamado a resolver una serie de retos para acercarse a su
propio disefio de arte sostenible.

IMPACT4WORLD ENCONTRAR SOLUCIONES - AFRONTAR LA INCERTIDUMBRE, LA AMBIGUEDAD Y EL
RIESGO Y TRABAJAR CON LOS DEMAS

El objetivo de sus actuaciones era implicar a los espectadores y demostrarles asi que podian
influir en el destino de su comunidad y crear el mundo en el que quieren vivir. En este ER, los
actores desarrollan competencias empresariales de nivel intermedio en los dmbitos de: -
afrontamiento de la incertidumbre, ambigUedad y riesgo, - trabajo en equipo; en particular,
trabajaran: - el pensamiento critico, - la diferencia entre opinién y hecho, - el uso de
rompecabezas, - estrategias para resolver conflictos - y el proceso de toma de decisiones.

LABORATORIO DE MODA - EDUCACION FINANCIERA
Maria, de Eslovaquia, dirige una pequefa empresqa, ‘Fashion Lab’, que disefia y vende
vestidos, zapatos y cinturones de moda. Se ha comprometido a adquirir algunos
conocimientos financieros, ya que son necesarios para que su negocio funcione bien.
AyUdala a estructurar sus datos financieros, calcular indicadores financieros bdsicos y
aprender los términos financieros més comunes.
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NIVEL AVANZADO

UN CURSO CON G SOSTENIBLE - DETECTAR OPORTUNIDADES, PENSAMIENTO ETICO Y SOSTENIBLE
Gregory es ahora un artista de renombre que se dedica a prdcticas artisticas sostenibles. Ha
creado un curso sobre los principios bdésicos del mundo del arte, las politicas en torno a la
SCC y el indiscutible vinculo entre sociedad y cultura. Aprende con Gregory la importancia de
la valoracion de impacto, seguimiento, y evaluacion, y los distintos pasos del Modelo Légico.

IMPACT4WORLD COOPERAR CON LOS DEMAS - AFRONTAR LA INCERTIDUMBRE, LA AMBIGUEDAD Y
EL RIESGO Y TRABAJAR CON LOS DEMAS

Los miembros del grupo se sintieron mal después de que Alex les dejara, pero sabian que era
su propia decisién. Sin embargo, esta situacion les hizo darse cuenta de que necesitan
adquirir adn mas habilidades y experiencia para trabajar con otros y desarrollarse ellos
mismos. Gracias a esta ER, los jugadores desarrollan competencias empresariales de nivel
avanzado en los dmbitos de: - hacer frente a la incertidumbre, la ambigliedad y el riesgo, - y
trabajar con otras personas; en particular, llegan a conocer: - el proceso de pensamiento de
disefio, - los tipos de personalidad de las personas, - varios programas apoyados por la
Unién Europea.

DISENAR UN DOCUMENTAL DE ENSUENO - MOVILIZAR RECURSOS

Albert es un apasionado cineasta rumano que disefa sus propios cortometrajes sobre el
cambio climdtico y la huella humana en la ecologia. Ayadale a encontrar nuevas
oportunidades para financiar un nuevo proyecto cinematogrdafico, a preparar una solicitud de
subvencién y a aprender técnicas para gestionar eficazmente el tiempo.
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NIVEL EXPERTO

JANNET Y EL LABORATORIO DE LA MODA - DETECTAR OPORTUNIDADES, PENSAMIENTO ETICO Y
SOSTENIBLE

Jannet desea educar a la gente sobre la realidad del cambio climético y las consecuencias
de la moda rapida (fast-fashion). Para conseguirlo, pretende crear su propio laboratorio de
moda, que contendrd un laboratorio de creacién de tejidos/prendas sostenibles, una tienda
donde vender las creaciones de sus equipos y las creaciones de moda sostenible de otros
artistas, y un departamento de investigacién y educaciéon del consumidor sobre moda
sostenible. Ayuda a Jannet a emprender su propio viaje empresarial y a superar los muchos
miedos que rodean a un emprendedor en la fase de iniciacion.

IMPACT4WORLD DISENANDO SUS IDEAS - AFRONTAR LA INCERTIDUMBRE, LA AMBIGUEDAD Y EL
RIESGO Y TRABAJAR CON LOS DEMAS

El grupo actud por toda Polonia, pero lo hizo de forma poco profesional. La mayoria de las
veces actuaban en locales pUblicos de ciudades y centros urbanos. A veces los espectadores
les pagaban unas monedas, que eran suficientes para viajar a los siguientes lugares. Pero
cuando empezd la pandemia mundial de COVID-19, tuvieron que parar. Sin embargo, se
dieron cuenta de que querian trasladar sus actuaciones al mundo profesional, para poder
continuar con su misién. Gracias a este ER, los jugadores desarrollan competencias
empresadriales a nivel de expertos en los dmbitos de: - el afrontamiento de la incertidumbre,
la ambigledad y el riesgo, - y el trabajo con los demds; en particular, llegan a conocer: - el
proceso de disefio de su empresaq, - los elementos del plan de empresa.

IMPUESTOS Y TIEMPO - EDUCACION FINANCIERA Y MOVILIZACION DE RECURSOS

Milda es una joven empresaria de Letonia a la que le apasiona organizar eventos familiares
como aniversarios, despedidas de soltera, bodas, fiestas babyborn y muchos mds. Ayddala a
explorar las posibilidades de contratar a un asistente, a calcular los nuevos gastos salariales
y a conocer las herramientas para controlar el tiempo.
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Seccion 3: Disefio de un escape room

¢Como disefiar un escape room? - paso a
paso

Al disenar un escape room digital, hay que seguir una secuencia logica respondiendo
a tres preguntas principales: "sPor qué?’, "sQué?" y "'¢Como?". Permite al disefador
crear una experiencia significativa para los jovenes siguiendo cada paso de las tres
fases, representadas por las preguntas.
1.Plantear la pregunta "¢ Por qué?" garantizard que los objetivos de aprendizaje y los
resultados esperados se establezcan correctamente para que un escape room no
sea so6lo un juego divertido, sino también una experiencia de aprendizaje.
2.La pregunta “¢Qué?" permite especificar temas y conocimientos concretos
necesarios para que los alumnos tengan éxito en un viaje de aprendizaje. Para
que el contenido diddctico sea relevante para los alumnos mads jovenes, es
necesario que el argumento sea claro.
3.La pregunta "¢Cémo?" garantiza que la experiencia de aprendizaje esté bien
estructurada, sea facil de seguir y tenga secuencias como las de los escape
rooms de la vida real. Esta es la fase principal del disefio técnico que garantiza la
gamificacion. Cabe destacar que incluye pruebas como elemento necesario para
garantizar la calidad de los escape rooms digitales.

—

-—

Objetivos Resultados “~“Ar . retos
Argumento Tipo deretos ~~ Testeo y

de esperados del ( :
: P . . . ex / mejora
aprendizaje aprendizaje Bisefio del contenido Validacion _ -~
o — — — -

éPor qué? ¢Que? ¢Como?

iSiga cada fase paso a paso para saber mds sobre los pasos del diseno!

POR QUE | La pregunta "Por qué" se utiliza para justificar el disefio y la posterior
aplicacion de determinados escape rooms en un proceso de aprendizaje. Significa
establecer objetivos y resultados de aprendizaje antes de disenar el escape room.
El disefiador del aprendizaje (p. ej., formador, profesor, trabajador juvenil) debe
establecer resultados de aprendizaje especificos como los resultados esperados.
Estos pueden reflejar conocimientos, destrezas y actitudes especificos adquiridos
como resultado del aprendizaje, y dependen de los objetivos del aprendizaje. Para
que sus objetivos de aprendizaje sean eficaces, aplique los principios SMART:
definalos como especificos, medibles, alcanzables, pertinentes y de duracion
determinada.
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iCONSEJO! | Para evitar frases demasiado generales sobre "aprender” o:
"comprender” algo, se sugiere utilizar verbos mds especificos para formular:

claramente cada objetivo de aprendizaje. En relacidn con la mejora de:
actitudes, conocimientos y aptitudes, puede seguir los ejemplos de la tabla:

Verbos que puedes usar para poner objetivos especificos de aprendizaje

Defender, Aceptar, Estar de acuerdo, Permitir, Analizar, Aprobar,
Evaluar, Creer, Elegir, Colaborar, Cumplir, Conformarse,
Convencer, Cooperar, Decidir, Defender, Respaldar, Evaluar,
Elegir, Recomendar, Seleccionar, Apoyar, Tolerar, Ofrecer

Comparar, Definir, Describir, Designar, Descubrir, Distinguir,
Explicar, Identificar, Detallar, Etiquetar, Enumerar, Nombrar,
Recitar, Reconocer, Contar, Relatar, Volver a contar, Especificar,
Deletrear, Indicar, Decir, Terminar, Escribir

Accionar, Ajustar, Administrar, Alinear, Alterar, Unir, Construir,
Calibrar, Cambiar, Copiar, Demostrar, Disefiar, Desarrollar,
Esbozar, Ejecutar, Formar, Manipular, Manipular, Medir, Promover,
Realizar, Preparar, Procesar, Registrar, Regular, Eliminar, Reparar,
Sustituir, Establecer, Servir

ACTITUD

CONOCIMIENTO

HABILIDADES

A continuacion, cada objetivo debe vincularse a los resultados del aprendizaje.
Definir expectativas especificas permite medir el éxito de la actividad. El Anexo
1 refleja los resultados de aprendizaje especificos utilizados para mejorar las
competencias digitales y empresariales de los jovenes representantes de la
industria cultural y creativa, aunque los escape rooms en linea son un método
universal que puede aplicarse a casi cualquier tema.

:iCONSEJO! | Durante la fase de prueba (o de feedback, si se opta por ella), el
gdiseﬁador de la sala de escape debe crear un modelo de medicion para§
:detectar si el escape room realmente marca alguna diferencia en términos:
Ede conocimientos, habilidades y formacion de actitudes. Puede utilizar uni
§grupo de discusion, entrevistas o encuestas de seguimiento como aparato:

:para medir las experiencias generales al acabar los escape rooms

Al establecer los objetivos y resultados del aprendizaje, es posible que ya
tenga ideas sobre el contenido especifico, la estructura o los casos prdcticos
que le gustaria incluir en sus escape rooms. En esta fase se plantean las
preguntas ‘qué’ y 'cobmo”.

QUE | La pregunta "sQué?" se centra principalmente en el contenido y el
argumento del escape room desarrollado. El contenido viene determinado por
los objetivos de aprendizaje y los resultados previstos, vinculdndolos a temas
especificos, asuntos y conocimientos que deben adquirir los alumnos.
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§EJEMPLO | Si los objetivos de aprendizaje definidos requieren que el olumno§
gevoIUe los instrumentos financieros disponibles para financiar proyectos§
:creativos y se espera como resultado de aprendizaje la capacidad de:
Eexaminar los sistemas de financiacion, el contenido debe centrarsei
dlrectamente en los instrumentos de financiacién para artistas. Pueden |ncIU|r-
temos como subvenciones internacionales y locales, licitaciones, becos-
:prestamos, incuboras de empresas, etc.

El contenido puede ser tanto creado como encontrado en fuentes fiables:
extraido de libros, informes, materiales fotogrdficos, de audio o video, bases
de datos, infografias, etc. Si utilizamos materiales existentes, debe prestarse
especial atencion a la propiedad de los materiales: si pueden compartirse
lioremente y coOmo deben citarse.

Mdas adelante, la tarea del disefiador del escape room online es transformar el
contenido en tarea(s) o reto(s) para que el proceso de aprendizaje sea
experiencial. El disefiador puede utilizar tareas ya preparadas (por ejemplo,
cuestionarios, juegos de palabras) ofrecidas en fuentes centradas en la
ensefnanza (canales comunitarios) o informaciéon ya disponible para generar
su propio contenido. Se recomienda especificar siempre el autor o autores, el
titulo del contenido utilizado y el hipervinculo directo (si procede) para cada
contenido aplicado en los escape rooms online.

iCONSEJO! | Si el escape room disefiado se aplica al proceso de aprendizaje:
:con regularidad, el moderador debe comprobar siempre si los hlpervmculos-
funC|onqn correctamente. De lo contrario, la experiencia de oprendlije-
podrlq resultar interrumpida y frustrante. E

Para garantizar que la experiencia de aprendizaje no solo sea agradable, sino
también relevante para los alumnos, deben incorporarse técnicas de narracion
en el diseno del escape room online. La narracion es una parte crucial del
aprendizaje al crear contenidos mas atractivos y memorables al conectar las
partes del escape room en una historia fluida. Algunos de los elementos
narrativos que permiten crear una experiencia de aprendizaje atractiva son los
siguientes:
1.Historias realistas. El alumno adquiere conocimientos y nuevas habilidades
y actitudes mads rapidamente cuando se introduce la conexion entre el
contenido del aprendizaje y los contextos y personajes de la vida real.
2.Interaccion. Permitir que el alumno decida por el personagje o interactde con
él de otras formas sumerge al alumno en el proceso de aprendizaje.
3.Los retos mantienen al alumno enganchado e intrigado para continuar con
los siguientes pasos mediante la resolucion de determinados “problemas”.
Sin embargo, hay que asegurarse de que los retos no sean ni demasiado
faciles ni demasiado dificiles para evitar la pérdida de interés.
4.Conexion. Mezclar contextos de la vida real, retos, personajes y sus
emociones/logros crea un vinculo emocional entre el alumno y el contenido
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adquirido. Ayuda no sbélo a memorizar, sino también a recordar el contexto
de aplicacion de los conocimientos.

5.Multimedia. Mezclar medios como videos, imdgenes y archivos de audio
diversifica a los alumnos y evita que se aburran, ya que hay diferentes
maneras de que cada alumno adquiera la informacion de la forma mds
eficaz (este Gltimo punto merece la pena recordarlo como consejo para el
disefio técnico de un escape room; véase la secciéon "COMO").

EEJEMPLO | Lee el ejemplo de cdmo se aplica el storytelling para crear un
:contexto real, el reto y el vinculo emocional pidiendo interactuar con el
:contenido que pueda seguir.

EBricm es un artista-empresario de Paris que crea y edita videos para:

:promocionar eventos culturales y sociales. Como quiere ampliar su actividad:
:empresarial, busca financiacion adicional para apoyar una nueva rama de:
:sus actividades empresariales: el disefio de peliculas para la educacion:

imedioambientql. Esto es importante para él, ya que sus padres son activistas:
imedioombientoles y Brian comparte estos valores desde su infancia.
:La sostenibilidad medioambiental también es promovida por mdltiples redes:
iy organizaciones europeas que apoyan las actividades empresariales quei
ioyudon a prevenir o evitar los dafos al medio ambiente. Ayuda a Brian a:
:encontrar una que ofrezca subvenciones u otros servicios de apoyo a:

:empresarios que impulsen innovaciones en el sector medioambiental’.

En funcion del perfil de los alumnos, el andlisis del tema y la complejidad del
escape room disefado, la historia deberia tener al menos dos retos que el
alumno deba resolver. Esto significa dividir el argumento en varias tareas que
deben completarse secuencialmente vy proporcionar instrumentos de
validacion, de modo que se mantenga la secuencia de realizacion de las
tareas, obtencion de las llaves (poro desbloquear el siguiente reto) Yy paso a
las siguientes tareas (al igual que en un escape room offline). Dependiendo
de la estructura del programa de aprendizaje, un tema puede constar de
varias salas de escape de diferente complejidad (como en las salas de
escape CO-ART, donde se introducen los niveles Introductorio, Intermedio,
Avanzado y Experto para cada uno de los grupos tematicos).

Vincular las partes del contenido diddctico en un argumento coherente
garantiza que se apliguen los conocimientos, habilidades y actitudes
adquiridos a contextos de la vida real. Ademds, ayuda a garantizar que las
tareas de los escape rooms estén interrelacionadas y sean complementarias.
En este punto nace una idea o un concepto de escape room determinado. La
siguiente pregunta a revisar es natural: "pero, ¢cOmo conectar técnicamente
estas partes para crear una experiencia de aprendizaje significativa e
interactiva?"”.



COMO | Al explorar el aspecto técnico de la creacion de un escape room, uno
debe estar familiarizado con las herramientas TIC al menos a nivel de
‘usuario”. Sin embargo, esto no requiere que el disefiador de escape rooms
esté familiarizado con el software avanzado de disefno de juegos o con
algunos lenguajes de programacion. Los escape rooms online pueden
disenarse facilmente con el uso de algunas herramientas digitales como
Google Forms, Youtube, Typeform, Padlet, Learningapps, Google Sheets o
incluso Instagram. La clave estd en el uso creativo de dichas herramientas. En
la siguiente seccidn - "Herramientas para el aprendizaje en linea” - se
recopilan mdas ejemplos de herramientas a las que se puede acceder
liboremente y que se pueden aplicar en el disefio de escape rooms en linea.

La idea principal que nace del uso de las TIC o de las herramientas digitales
se esconde en la estructuracion y diversificacidon de la experiencia de
aprendizaje. Esta sirve de marco en el que se almacenan y enlazan los
argumentos con los retos secuenciados. Del mismo modo, como ocurre con €l
concepto de multimedia, la variedad de herramientas hace que la experiencia
de aprendizaje sea dindmica y mads interactiva, por lo tanto - mas atractiva.
Sin embargo, no es necesario aburrir a los alumnos innecesariamente. El
disefilador también debe tener en cuenta el principio de simplicidad.

:EJEMPLO | Si el escape room consta sélo de dos retos, no es necesario crear
itres contrasefias (llaves) para desbloquear otras llaves. Del mismo modo, si:
:algunos cdlculos se pueden realizar en el dispositivo mas comodo para el:
Eusuario (el teléfono), no tiene sentido hacer que se descargue un softworei
tespecial sélo para hacer algunos célculos sencillos. Ademds, si el uso de:
talguna herramienta requiere que el alumno lea largas instrucciones de uso o
:siga un proceso de registro que lleva mucho tiempo cada vez que hay que:
Ereolizor alguna tarea menor, se desincentiva la continuacion del aprendizaje.

Mds importante que la herramienta de disefio del escape room online es la
l6gica que hay tras establecer los tipos de reto, o el método de enseianza y
aprendizaje. Los escape rooms no se centran sblo en el conocimiento, sino
que lo facilitan para construir actitudes, habilidades précticas vy
competencias. Esto significa que los escape rooms no deben parecerse al
material de lectura de un examen. El disefiador debe ofrecer a los alumnos
la oportunidad de buscar las respuestas de forma independiente y, al
hacerlo, explorar mds contenidos y fuentes que puedan ser Utiles en algln
momento. Este enfoque facilita el aprendizaje préctico y activo.

Hay muchas soluciones listas para usar que ayudan a los profesores a
organizar el aprendizaje en linea. Como ejemplos, se pueden consultar
colecciones de herramientas como Educaplay o Learningapps para
descubrir la variedad de tareas que se pueden disefiar para estructurar y
aprender algunos contenidos.



Por ejemplo

e Juegos de correspondencias ("¢Dénde estd qué?’): buscar pares de
palabras, términos y definiciones o imdgenes interrelacionados. Algunos
pueden incluir elementos de memorizacion, otros pueden tener todas las
palabras o imédgenes a emparejar abiertas en la "mesa’. Otros pueden
centrarse en identificar objetos o lugares y relacionarlos con los titulos o
segmentos uno por uno;

e Crucigrama/Adivina la palabra - buscar las respuestas a las preguntas
con un ndmero definido de letras en una palabra y opciones para
descubrir algunas letras o palabras;

e Cuadricula de palabras/Sopa de letras - buscar palabras de longitud
definida en una caja estructurada llena de letras;

e Juegos alfabéticos/entradas de texto libre - buscar las palabras que
describen imdagenes, grabaciones de audio o definiciones escritas. Puede
ser necesario definir palabras que empiecen por o contengan todas las
letras del alfabeto (como en el caso de Educoploy);

e Juegos de memorizar: emparejar pares de imdgenes o palabras (frases)
relacionadas entre si;

e Pruebas (incluyendo mapas y videos): seleccién de la respuesta o
respuestas correctas a las preguntas (enunciado), como en un
cuestionario cerrado. A veces, los cuestionarios incluyen elementos
adicionales de ilustracidon, como una rana saltando hacia las respuestas
seleccionadas o un jinete montando a caballo y avanzando en caso de
responder correctamente;

e Juego de "rellenar espacios en blanco™: buscar las palabras correctas para
ponerlas en el espacio. Deben tener un espacio en blanco para utilizar o
elegir la palabra correcta en el mend desplegable, segun el programa
informatico;

e Tabla para rellenar - rellenar la tabla con las palabras correctas segdn la
tarea, por ejemplo, identificar las traducciones correctas a los verbos en
las formas de infinitivo, pasado o futuro;

e Juego de ordenacion - estructurar frases o imdgenes en el orden correcto
para crear una secuencia légica;

e Adivinanzas - buscar una palabra segdn unas pistas textuales, de imagen
o de audio dadas. Se dan varios intentos y se otorgan puntos seguln el uso
de las pistas; y muchos mas...

Vea mds juegos y programas de aprendizaje en la seccidn "Herramientas

para el aprendizaje en linea".

iCONSEJO! | Haciendo uso de la creatividad, los diseiiadores de los escqpe§
rooms también pueden utilizar sus propios métodos y tipos de tareas, por:
:ejemplo, creando hojas de trabajo en Google Forms, Google Docs u hojas de:
icdlculo, o cualquier otra plataforma en linea. Se pueden insertar facilmente:
Eelementos multimedia enlazando estas hojas a Youtube o Vimeo, subiendo:

:archivos, poniendo contrasefias, dejando pistas y muchas cosas mas. :



:La Unica restriccion es la validacion de las respuestas (véase mds abajo) v,
Epreferiblemente, la comprobacion automatizada de las respuestas correctas.

Para que los escape rooms creados estén bien estructurados y de algdn
modo unificados, se recomienda utilizar un software bdsico que luego tendrd
todas las tareas, instrucciones, enlaces e informacidn necesaria para no
perderse. Cuando se juega a escape rooms fisicos, a veces resulta
extremmadamente dificil empezar cuando no se tiene ningldn punto de
referencia. Lo mismo puede ocurrir si el alumno recibe varios enlaces,
imdagenes y documentos por correo electronico y se pierde al principio del
trabajo.

Por lo tanto, para mantener cierta estructura y orden, se sugiere un formulario
sencillo y automatizado en linea para almacenar todas las tareas y retos de
un escape room. En primer lugar, los cuestionarios en linea estructuran las
partes de los escape rooms en Introduccién, Retos (con las instrucciones y los
mecanismos de validacién) y Cierre. Cada reto puede organizarse como una
hoja separada (seccién) con las funciones "atrés” y "siguiente’, de modo que
no se vean las siguientes tareas si aun no se han respondido las anteriores.

Instrucciones Instrucciones Instrucciones
Introduccién Reto 2
Validacion 1 Validacion 2 Validacion }:/

En segundo lugar, ofrece espacio para escribir tantas instrucciones como sead
necesario. No obstante, se recomienda que sean lo mdas breves posible.
También, existen herramientas de validacion para comprobar las respuestas
correctas y se pueden utilizar varios formatos de preguntas para saber si un
alumno puede seguir al siguiente nivel (reto, tareas) o no. Ademds, en los
cuestionarios en linea se pueden integrar y almacenar fotos (incluidos
codigos QR), videos, audio, enlaces y referencias a fuentes recomendadas.

Te animamos a que pruebes primero con los formularios de Google y luego
decidas si se puede utilizar alguna otra herramienta de cuestionarios para
una mejor funcionalidad. Se pueden programar varios tipos de preguntas
directamente en los formularios de Google: preguntas de opcidn mudaltiple,
casillas, preguntas de menu desplegable, respuestas cortas y respuestas de
parrafo, preguntas de opcion mdltiple en cuadricula o de verificacion. Sin
embargo, no todas ellas permiten validar las respuestas.

:{CONSEJO! | A los usuarios de TIC mds avanzados les sugerimos que prueben§
:herramientas de disefio de juegos especializadas, muy visuales, por ejemplo,
§Genio|ly (requiere planes de pago). En éste puedes afadir masica de fondo,
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Como ya se ha dicho, la validacion es una parte crucial de los escape rooms.
La salida de un determinado escape room se determina encontrando Io(s)
llave(s) correcta(s), lo que significa que los escape rooms online requieren
que se establezcan mecanismos de validacion. En la prdctica, esto significa
que cada tarea o reto como conjunto de tareas debe requerir que el alumno
proporcione una O varias respuestas correctas para continuar con los
siguientes pasos. Si el alumno no completa la tarea correctamente, no puede
pasar al siguiente paso y debe realizar un aprendizaje adicional.

Las paginas pre-programadas de juegos y tareas suelen tener un sistema
integrado que proporciona informacion sobre si las respuestas han sido
correctas o incorrectas. Sin embargo, la funcion principal de estos mensajes
es sencilla: proporcionar informacion. Los escape rooms, por su parte,
requieren una funcion adicional, que permita o no pasar a las siguientes
tareas o salir del escape room, en funcidn de las entradas de los alumnos
(correctas o incorrectas). Este requisito es otra razén para tener una
estructura unificada del escape room en forma de cuestionario online.




e Cuando se requiere una respuesta especifica en preguntas de tipo§
‘Casillas de verificacion’ o 'Desplegabile’, el alumno puede ser transferido a
una Seccidn especifica del cuestionario en funciéon de las respuestas:
proporcionadas. En este caso, como mecanismo de validacién, se puede§
seleccionar la misma seccidn si la respuesta es incorrecta y la seccion:
siguiente - si la respuesta es correcta.

e En los tipos de preguntas ‘Cuadricula de seleccién mdltiple’ y ‘Cuadricula
de casillas de verificacion' se puede establecer un mecanismo de
validacion para limitar a una el nUmero de respuestas por columna.
Asimismo, en las preguntas de tipo "“Casilla de verificacion®, las respuestas
pueden limitarse Unicamente por el nUmero de respuestas obligatorias
proporcionadas: al menos, como mdaximo o igual a una cantidad definida.
Sin embargo, éstas no validan la respuesta correcta o incorrecta, por lo
que no pueden aplicarse plenamente para validar el escape room online.

e Cuando se utiliza la opcidn de Opcidén mdaltiple, la validaciéon de la
respuesta se aplica dejando que el alumno pase a la siguiente seccibn si
la respuesta es correcta o permanezca en la misma seccion si la:
respuesta es incorrecta. Preste atencidn a mantener las preguntas en:
secciones separadas, porque si hay mds de una pregunta en la misma§
seccién, aunque el jugador haya respondido correctamente sélo a una de§
las muchas preguntas, el formulario pasard automdaticamente a la:
seccién siguiente. Al mantener una pregunta por seccién, te aseguras de:
que el alumno responde correctamente a todas las preguntas.

¢ La funcionalidad de los formularios de Google permite establecer un "texto
de error personalizado” para guiar el aprendizaje de qué y cémo se debe
proporcionar exactamente para continuar con el escape room.

Se puede tener en cuenta cualquier tipo y herramienta de validacion para los
escape rooms online; sin embargo, hay que tener en cuenta que la validacion
manual realizada por el formador o facilitador lleva mucho tiempo y no siempre
es posible y conveniente para el alumno. Por lo tanto, se recomiendan las
herramientas digitales automatizadas.

Para garantizar que el escape room esté bien estructurado, es 16gico en su
secuencia, carece de errores gramaticales y la validacion de las respuestas
funciona bien, es necesario realizar una fase de pruebas antes de continuar con el
proceso de aprendizaje. La primera ronda de pruebas debe realizarse dentro de
los equipos de desarrolladores o compaferos del disenador. Los dos aspectos
principales que hay que probar son:

1.técnico - si el escape room funciona realmente bien desde el punto de vista

técnico
2.contenido y método - ¢si el escape room aporta algun conocimiento?

Una vez eliminados los errores técnicos o [6gicos de los escape rooms y mejorado
el contenido, las segundas pruebas pueden hacerse con los grupos objetivos -
gente joven y j6venes emprendedores creativos (futuros emprendedores)
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Esto proporcionard informacion adicional sobre la utilidad y el atractivo de los
escape rooms en linea como herramientas de aprendizaje.

Las pruebas pueden organizarse en una sala comdn con los consiguientes
debates en grupo o individualmente con la posterior entrevista o encuesta
que deberd rellenar cada persona que readlice la prueba. Para apoyar el
proceso, es necesario disenar un instrumento de medicidn adecuado que se
utilizard para evaluar cada escape room.

ISi el escape room recibe evaluaciones positivas, puede entonces usarse para
el proceso de aprendizagje.
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Herramientas para el aprendizaje online

Las herramientas para el aprendizaje en linea constituyen una recopilacion de
los métodos y herramientas que pueden utilizarse para realizar actividades de
aprendizaje en linea para los jovenes. El objetivo es animar a los educadores
juveniles a probar nuevos recursos interactivos y abundantes en medios
(incluidas herramientas y metodologias) para implicar a los jévenes en el
aprendizaje en linea. A continuacion se ofrece una recopilacion de
herramientas, recursos y técnicas, su descripcion y ejemplos de coOmo pueden
aplicarse en el aprendizaje en linea con los jovenes como grupo destinatario.



http://youtube.com/
https://www.online-stopwatch.com/



http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
https://jstrieb.github.io/link-lock/create/
https://jstrieb.github.io/link-lock/create/
https://quizizz.com/
https://quizizz.com/

l.Los jovenes pueden porticipori
eficazmente en el proceso de:
aprendizaje mediante herramientas:
interactivas. Al final de cada resultodoi
de aprendizaje, el cuestionario puede:
utilizarse como ejercicio para analizar:
las respuestas  correctas, Iosi
preguntas fallidas y las respuestas:
incorrectas. El cuestionario resume la:
teoria y hace que los alumnos sei
sientan realizados. :
2.El profesor puede recopilar facilmente:
los correos electronicos de Iosi
alumnos y proporcionar comentarios:
personalizados para las respuestas:
incorrectas. Ademds, a través dei
Google Forms el profesor puede:
identificar los fallos de cada alumno y
darle explicaciones adicionales. El:
feedback en los formularios de Google:
puede adoptar la forma de uni
comentario, un hipervinculo o ambos.
3.El cuestionario Google Form ofrece a:
los alumnos la opcién de recibir unoi
copia de sus respuestas por correo:
electrénico después de enviarlas. Esta:
opcién les ayuda a revisar susi
respuestas, especialmente las:
relacionadas con las unidades de:
aprendizaje en las que tienen fqllos.i
Los formularios de Google pueden:
compartirse facilmente a través de un:
enlace para que los materiales dei
formacién estén disponibles paras:
todos en cualquier momento.

:Los formularios de Google (Google Forms):
:pueden utilizarse como herramienta para:
icrear cuestionarios con herramientas de:
Eevoluocién automdtica o manual y
:ofrecen a los educadores un acceso:
irpido  para  conocer el nivel det
:comprension  del contenido de

:formacion por parte de los alumnos.

o}

ESIido puede captar en tiempo real Iosi
:opiniones, pensamientos y comentarios:
:de los alumnos, y hacer que se sientan:
iconectodos en todo momento. Es unoi
Slido es una aplicacién de interaccién que:herramienta de facil acceso. Los alumnos:
ipuede involucrar a los alumnos en el:pueden participar sin necesidad de:
iproceso de aprendizaje con encuestas eniiniciar sesibn ni descargar nada. Sei
:directo, preguntas y respuestas,:puede obtener informacidn valiosa con la:
:cuestionarios y nubes de palabras. :herramienta Slido Analytics. Por ejemplo, :
:pueden averiguar cuéntos alumnos:
Eporticiporon, cudles fueron las preguntasi
:mAas comunes relacionadas con el tema,:
iy exportar las preguntas o resultados de


https://jstrieb.github.io/link-lock/create/
https://jstrieb.github.io/link-lock/create/

'de las votaciones para su andlisis en las:
proxmas sesiones  .Slido da Io:
-oportunldod de hacer preguntas, tanto SI-
:estdn silenciados como si son demasiado:
étimidos para hablar. A través del Slido, sei
'puede crear un concurso o un trivial en:
:directo 'y poner a prueba Ios:
.con00|m|entos de los alumnos de forma
:mteroctlvo.

:El educador puede crear un tablén con:
:categorias relacionadas con el tema de:
§Io formacién. A continuacion, los olumnosi
'pueden participar  afadiendo  sus:
preguntas respuestas, preocupaciones,:
:Stormboard es una de las plotoformos etc. en notas adhesivas y colocondolos.
:mos amplias y ofrece varias herramlentos_en la categoria correspondiente. Ademos,:
iy funciones para satisfacer las:las notas adhesivas pueden moverse por:
gnecesidodes de los alumnos. Las plontillosiel tablero segin sea necesario, lo queE
'proporcionodos pueden utilizarse paro'resulto muy Gtil
iensenar a los alumnos varios procesos deiEsta opcidén hace que la formacion sea:
.resolu0|on de problemas y planificacion. .mcns interactiva y motive a los alumnos o.
-mvestlgor sobre recursos relac:lonodos-
icon el tema de la formacion. El:
'Stormboord potencia el brainstorming.:
Los alumnos pueden basarse en las ideas:
de los demas.

-EX|ste la opcién de que el educador suba-
:las diapositivas de la formacién y las:
Econvierta en micro lecciones paroi
:dispositivos moviles, haciendo que el:
-dprendlzoje sea mds accesible yE
.otractlvo para los alumnos. Esta funcion:
ipermite  a los alumnos realizar la
Edapp permite crear un namero ilimitado: formacic’)n en sus propios moéviles.
_de lecciones, impartirlas a un ndmero: A través de Edapp, se puede crear una:
silimitado de alumnos y proporcionar un_expenencm de aprendizaje moderna:
:conjunto de herramientas analiticas y de:completa con gamificaciéon, repeticion:
égestién para seguir el progreso de Ioséespociodo y recompensas reales para eli
:alumnos. :alumno. Ademds, Eddap ofrece docenas:
:de plantillas listas para usar, conversion 0:
'PowerPomt y carga SCORM, asi como.
:cursos gratuitos octucllzodos-
:periodicamente que tratan distintos:
itemas, desde la legislacion sobre:
éproteccién de datos hasta como manejori
:con seguridad una carretilla elevadora.  :
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https://stormboard.com/
https://stormboard.com/
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:Filmora es un editor de video que ofrece al:
iusuario una  amplia  gama  de:
éfuncionalidodes. La sencilla barra dei
:herramientas permite a los usuarios novels:
-creor facilmente videos de alta resolucion:Gracias a Filmora, se han desarrollado:
:con efectos profesionales. Incluso se:V|deos de presentacién para los dIStIntOS:
:pueden crear pequenas presentaciones de:escenarios y retos de cada nivel, con el:
:diapositivas en cuestién de minutos. :fin de captar la atencién del usuario y:
éLos ventajas mds destacables de esteggeneror un atractivo visual, ademds de:
:software son las siguientes: es gratuito,:dinamismo.
:ofrece la posibilidad de editar tanto videos:
isencillos como profesionales gracias a sui
:facilidad de uso e incluye mds de cien:
:efectos y elementos para ser utilizados :

:En el desarrollo del Escape Room, es:
:Pexels ofrece fotos y videos totalmenteiesencial  utilizar ~ material  bonito:
Egrotuitos y de alta calidad. Todos ellos congvisuolmente, y Pexels ofrece esta opciéni
setiquetas, y por tanto faciles de encontrar:de forma gratuita. Como tal, ha sido una:
ien las busquedas ya que aparecen en:herramienta clave para descargar videos:
Enuestros pdginas de descubrimiento deique posteriormente se han utilizado pqrqi

:imdgenes y videos. :para presentar los escenarios y retos de:
Elos Escape Rooms.

ise utiliza para obligar a los alumnos a-
:acceder a recursos de aprendizaje en'
:linea integrados en juegos mteroctlvos.
:para aprender habilidades de forma-
:divertida: crucigramas sobre términos de'
:Instagram, rellenar huecos en un texto y:
-GSI seguir un procedimiento.

-Genlally es una herramienta en linea poro-

:creor impresionantes presentomones,:Los numerosas opciones interactivas de
:imagenes interactivas, infografias,:Genially han hecho posible crear juegos
:dossieres, cuestionarios, curriculos, etc. y:en linea como puzles y también integrar
ienriquecerlos con interactividad y efectostun bot en un juego.

:de animacién en cuestion de segundos.

:Canva es una plataforma de disefos:

groflco usada para crear herramientas: :La herramienta puede ser utilizada para:
_pqrq redes sociales, presentaciones,: icrear contenidos atractivos para ser:
:carteles, documentos y otros contenidos:afiadidos a los Escape Rooms; algunos:
'V|su<:1les Se incluyen plantillas que pueden: ejemplos de su uso pueden ser Ia:
-ser utilizadas. La plataforma es gratuita y:creacion de CVs, edicion de fotos,:
-ofrece opciones de pago como Canva Proicreacion de elementos grdficos poro-
y Canva for Enterprise para mas funciones.: hocer el entorno mdés amigable. Ademos,.
:Canva lanzdé una herramienta de edicion: Ccmvo permite la creacion de logotipos e:
de video. Los usuarios también pueden: |nS|gn|as para anadir al final de los:
pogor por la impresidn y el envio de: :Escape Rooms.
_productos fisicos. 2@

'LearnmgApps org es una aplicacion Web:
que permite crear facilmente ejercicios:
:divertidos para integrarlos en
.contenldos educativos. Hay mds de 20:
-ejeI’CICIOS diferentes que permiten una:
.grcm variedad de posibilidades


https://filmora.wondershare.fr/
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:SnatchBot es una plataforma de:Disponen de una tienda de bots de:
:construccién de chatbot que no necesita:conversacioén, incluido uno sobre GPDR. Lo:
Ecodificocién ni  habilidades técnicas. :utilizqmos porque nos permite oprenderi
-Puedes personalizar y publicar tu bot en:mds sobre las leyes hablando con el bot,:
:varias plataformas online. :y también hacer un cuestionario.

EPrezi permite a cualquiera que sepoi

.esbozor una idea en una servilleta crear y:
-reqllzor asombrosas presentaciones nos:
:lineales, haciendo zoom en los detalles y:
:ojustondose al tiempo restante sin:
:necesidad de saltarse diapositivas.

:Se ha creado un mapa online para:

ZuMap te permite crear mapas en linea con'
;UVdp te p P :facilitar la busqueda de las outorldadeS'
:independientes de proteccion de dqtos-

:capas de OpenStreetMap en un minuto e:
Eincrustarlos en tu sitio web.
de Su pais y sus sitios web.

Creutlve Commons es una orgomzouon ‘Este sitio web nos dio Ia posibilidad de-
'mundlol sin animo de lucro que permite: :recopilar informacién sobre las dIStIntGS'
-comportlr y utilizar los recursos de otros:opciones comunes de licencia y de creor-
:usando herramientas legales grotwtos._uno actividad incluida en el Escape Room:
iEstos ayudan a quienes quieren fomentoriintroductorio con el fin de dar a Iosi
:la reutilizacién de sus obras ofreciéndolas:usuarios la oportunidad de conocer las:
ipara su uso bajo ciertas condiciones:opciones que tienen para conceder al:
iestondqrizodqs; a quienes quieren hqceript]blico permiso para utilizar su obroi
:un uso creativo de las obras; y a quienes'creotivo en virtud de la legislacion sobre:
qweren beneficiarse de esta simbiosis. derechos de autor. En el ejercicio, Ios:
.Busco ayudar a otros aprovechando todo usuarios tendrdn que elegir y marcar I°F
:el potencial de Internet. _def|n|C|on correcta.

'Teachinq Treasure es una plataforma en'Esto plataforma es Gtil para desarrollar:
2la que puedes encontrar herramientas: :Escape Rooms ya que incluimos el enlace'
_dldcctlcos como juegos educativos,:a una actividad online sobre derechos de.
:actividades interactivas en linea, hojas de_outor que deben rellenar los usuarios, de:
:trabajo imprimibles, ideas para proyectosiforma que completando el ejercicio:
Ey planes de lecciones para lograr ciertosipuedon ampliar sus conocimientos sobrei
:resultados de aprendizaje. :la vulneracién de los derechos de autor.

'COpyrightUser org es un recurso en linea:
'|ndependlente cuyo objetivo es poner |O'
:legislacion sobre derechos de autor al: Este sitio web nos da pistas sobre como:
:alcance de creadores, profesionales de los: desorrollor la historia a través de la cual
-medlos de comunicacion, empresarlos,.se han desarrollado los Escape Rooms.:
.estudlontes y el publico en general. Su:También es Util para crear cuestlonorlos.
:ObjetIVO es dar respuesta a las: sobre el uso y las condiciones de los:
:preocupaciones de los creadores eniderechos de autor.

imoteria de derechos de autor,i

:ayuddndoles a comprender sus derechos.
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:Se utiliza para hacer interactiva una;
.mfogroflo muy grande en formato JPEG y
socultar los hipervinculos.
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'Gooqle Arts and Culture es:

proboblemente la  mejor plotoformo'

-educqtlvo de arte y cultura disponible de:El material educativo de Google Arts &:
:forma gratuita. Se trata de una iniciativa: Culture puede servir de inspiracion poro-
.sm dnimo de lucro que ofrece contenldos el desarrollo de Escape Rooms online.:
de mdas de 2000 museos Yy archivos: :Explorando y experimentando con Ios-
:destacados que se han asociado con el: dIStIntOSjuegOS que ofrece la plataforma,:
Google Culture Institute. Los wusuarios: puedes inspirarte para crear tus proplas.
_pueden encontrar facilmente obras de_octmdades educativas en formato de:
:orte MuUSeos cercanos, jugar a juegos de:escope room.
.orte crear una coleccioén de obras de arte:

:y mucho mads.

Gltmlnd se puede utilizar durante eI
:desarrollo del Escape Room, ofreC|end0'
:una  plantila  de  andlisis DAFO:
:personalizada. Los usuarios pueden:
'completqr su andlisis DAFO qnodlendo.
:comentarios en cada casilla sugerida. Los-
:demds pueden ver lo que cada uno ho-
anadido como comentario, por lo que.
tamb|en funciona como una herramienta:
-mteractlvo de colaboracion paro-
:garantlzar que los wusuarios puedan:
sinspirarse en los demds y en si mismos.

'Powtoon ofrece un software de (:1nim0|ci<’>nE
'en la nube para crear presentqmoneS'
-onlmadas y videos explicativos animados.:
:Esta  herramienta electronica puede:
.utlllzqrse con fines personales, educativos:
0 empresariales/profesionales. Es gratuito,:
-muy facil de usar y te da la oportunidad de:
icrear presentaciones con tu propio guion,:
-voz en off y efectos visuales.

Gitmind es un creador de mapas:
:mentales profesional para brainstormings,:
p|OnIfICGCIOn de proyectos, desarrollo,:
-ocmon y muchas otras tareas creativas.;
Con esta herramienta puedes capturar tus:
-|deqs e inspiraciones y estructurarlas en
:consecuencia para crear mapas:
.wsuolmente agradables que te ayudardn:
:a poner en orden tus pensamientos.

:Powtoon ofrece magnificas plantillas:
ipara las presentaciones que se pueden.
=utilizar en los Escape Rooms,:
:proporcionando directrices mtroductoncs-
:para los retos que se plantearan a:
:continuacion.

: Thlngllnk puede utilizarse como
E hinglink es un sitio web gratuito que: :herramienta que unifique todos los retos.:
permlte a los usuarios crear una pdagina: “Una imagen principal puede tener Ia.
-web con una imagen con hotspots. Al:funcidon de la "habitacion” de la que el:
posor el ratéon por encima de los puntos usuario intenta escapar, y se pueden-
.oporeceron mds contenidos, videos, cmodlr hotspots en las imdgenes que.
:imdgenes, texto y enlaces a pdaginas web. hogan aparecer las pistas y retos para:
. :escapar de la habitacion. :

3l


https://artsandculture.google.com/
https://artsandculture.google.com/
https://gitmind.com/
https://gitmind.com/
https://www.powtoon.com/new-dashboard/#/home?toolbarState=default&toolbarWidget=myPowtoons
https://www.powtoon.com/new-dashboard/#/home?toolbarState=default&toolbarWidget=myPowtoons
https://www.powtoon.com/new-dashboard/#/home?toolbarState=default&toolbarWidget=myPowtoons
https://www.thinglink.com/user/1544702403343810563
https://www.thinglink.com/user/1544702403343810563

Integracion en las actividades de aprendizaje

La idea de la gamificacion, es la base del ER, es clave en la educacién no
formal. Es una nueva forma de hacer que el aprendizaje sea lddico y de
conectarlo con la forma de pensar de los jovenes, utilizando lo que
generalmente les interesa. Las personas son curiosas por naturaleza, y el
escape room educativo es ideal para utilizar este deseo de aprender.

Las estrategias pedagogicas de aprendizaje hacen sinergia con las de las ER,
ademds del aprendizaje basado en juegos, el aprendizaje basado en
problemas, el aprendizaje colaborativo y el activo, son también estrategias
pedagdgicas que se encuentran a menudo en el aprendizaje no formal.

Hay varias razones por las que los ER son una herramienta adecuada para los
entornos de educacion no formal:

* Los ER ofrecen enfoques alternativos y atractivos para que los alumnos
adquieran nueva informacion, habilidades o actitudes;

* |los ER pueden utilizarse para poner a prueba el propio nivel de
comprension, destreza, conocimiento y avance;

* Los ER pueden ayudar a conectar la informacidon con una memoria
multisensorial, eficaz, activa o prdctica;

®* los ER se centran en el alumno, anteponiendo sus necesidades vy
confindole responsabilidades;

® Se utiliza su curiosidad e inventiva, animando a los alumnos a
experimentar y fracasar;

* Se utilizan sus propias competencias y preferencias de aprendizaje, los ER
animan a los alumnos a ser proactivos y a buscar sus propias soluciones;

* El instructor apoya el aprendizaje observando e interactuando con los
alumnos, pero solo cuando ellos lo solicitan;

* |0s ER fomentan la creatividad y utilizan diversos recursos;

* |0s ER dan cabida a varios estilos de aprendizagje;

® Los ER tienen un impacto importante en los comportamientos y actitudes
de los usuarios vy, lo que es mds, en el desarrollo de las competencias del
siglo XXI.

Debido a esta versatilidad, los ER pueden integrarse en el aprendizaje no
formal como actividad independiente o como parte de una serie de otras
actividades educativas, por ejemplo, una introduccion al tema o todo lo
contrario, al final como actividad de evaluacion. Los ER son apropiados para
Su uso en todos los entornos de aprendizaje y se adaptan a una amplia gama
de estudiantes en términos de edad, capacidades intelectuales, nacionalidad
y procedencia. El principal requisito para hacerlas apropiadas es modificar el
método y el diseno del aula en funcidon de las necesidades y capacidades de
los alumnos y del entorno educativo.
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Para los escape rooms educativos, los educadores definen objetivos y
resultados de aprendizaje (descritos en la seccion 3 sobre POR QUE) y una
meta de juego. La intencidn de los educadores debe ser que, al alcanzar la
meta del juego, los estudiantes logren los objetivos de aprendizaje y los
resultados deseados. En los ER educativos, la alineacion de los objetivos de
aprendizaje, el objetivo del juego, la pedagogia y la mecdnica del juego en el
diseilo son componentes cruciales. Esto es vdlido no sOlo para los ER
educativos, sino para los juegos educativos en general.

objetivo

| objetivo de
del juego

aprendizaje

mecdanicas ( > enfoque

del juego pedadogico

Lo que es importante comprender al incorporar un enfoque tan innovador
como los ER en el aprendizaje no formal, es el papel del educador. A diferencia
de las metodologias de aprendizaje cldsicas, la funcion del educador es muy
diferente: ayudar y orientar en lugar de dirigir y ofrecer una direccion clara en
circunstancias dificiles. No se debe detener a los equipos cuando estén
haciendo algo incorrectamente o avanzando en la direccion equivocada, a
menos que soliciten ayuda especificamente, porque los errores son parte
integrante del proceso. Durante el juego, las principales funciones del
educador son: 1) supervisar, 2) guiar, 3) dar pistas y 4) informar.

La dltima funcion mencionada (debriefing) es importante. La presencia de un
espacio para la reflexion sobre la experiencia es un componente crucial para
el aprendizaje y es lo que define al ER como escape room educativo. Este
elemento de reflexion debe incorporarse en el diseno del escape room
educativo, asi como planificar cudndo incorporar el escape room al
aprendizaje no formal. Es esencial proporcionar espacio para el debriefing, ya
que ofrece a los participantes la oportunidad de reflexionar sobre la
experiencia, cuestionar lo sucedido, proporcionar y/o recibir feedback, y tomar
conciencia de su aprendizaje. Este espacio para el debriefing puede permitir
construir una comprension compartida de todo el proceso evaluando los
resultados individuales y las soluciones utilizadas para cada tarea, asi como
evaluar a los participantes para ver si han alcanzado los objetivos de
aprendizaje. Un espacio de reflexion también permite finalizar la narracion del
escape room Yy explicar el propdsito de todo el significado educativo del
proceso de ER en particular. 33



Seccion 4: El programa de entrenamiento
de CO-ART

La seccidn 4 presenta el enfoque disefado dentro del proyecto CO-ART para
formar a trabajadores en el dmbito de la juventud, lideres juveniles,
educadores y formadores en el desarrollo, pruebas y desarrollo de los propios
escape rooms online. El propodsito del programa es:

* Promover los escape rooms en linea como herramienta eficaz para la
ensenanza/aprendizaje en linea;

e dotar a los trabajadores en el dmbito de la juventud de los conocimientos,
habilidades, competencias y herramientas para disenar sus propios
recursos de aprendizaje basados en retos y utilizarlos como herramienta
interactiva en sus propias actividades de ensefnanza/aprendizaje en
diversos contextos de educacién no formal.

El programa de formacion se basa en el contenido de este Manual e incluye
referencias a los recursos multimedia e interactivos desarrollodos vy
proporciona una guia paso a paso para su diseno. La formacion y el Manual
tienen por objeto ayudar a los formadores de jovenes a seguir formando a
otros trabajadores en el dmbito de la juventud, lideres juveniles y formadores
en sus pafses/regiones.

La formacion abarca:

® e| concepto de salas de escape en linea y explica su papel dentro del
aprendizaje no formal;

* muestra 24 escape rooms online disenados por los socios del proyecto
CO-ART vy las relaciona con los resultados del aprendizaje: conocimientos,
habilidades y competencias digitales y relacionadas con el espiritu
empresarial;

* cOmo disenar tus propios escape rooms utilizando herramientas de libre
acceso;

* como integrar las salas de escape en el proceso de aprendizaje.

El programa de formacion se puso a prueba del 5 al 8 de julio de 2022 en
Riga, Letonia, con 24 participantes de Letonia, Polonia, Francia, Espana, Chipre
y Grecia.




Objetivos del aprendizaje y principales
resultados

Los objetivos de aprendizaje del programa de formacion son los siguientes:

familiarizar a los monitores juveniles con los nuevos enfoques necesarios
para utilizar e integrar eficazmente los nuevos recursos en talleres y
formaciones

hacer hincapié en el trabagjo en entornos de aprendizaje en linea nuevos y
dindmicos y en el uso de herramientas TIC ricas en medios de comunicacion
explorar las diferentes funciones de los trabajadores juveniles y los
formadores en la aplicacion del ER en la educacion no formal.

Los principales resultados de aprendizaje del programa de formacion continua
son que, como resultado de la formacion, los trabajadores en el dmbito de la
juventud (lideres juveniles, formadores) deben ser capaces de:

Identificar y evaluar métodos y herramientas innovadores de aprendizaje no
formal para el trabajo juvenil online;

Aplicar el marco de competencias ENTRECOMP y DIGCOMP 2.1 en el trabajo
juvenil, siendo capaces de identificar las principales dreas de competencia a
abordar en la juventud,;

Reflexionar sobre los propios conocimientos, habilidades y competencias
necesarios para llevar a cabo un trabajo juvenil eficaz online;

Explicar qué son los escape rooms online y cudles son sus caracteristicas
clave en relacion con la educacion no formal,

Probar, evaluar y aplicar los escape rooms online y los recursos para el
aprendizaje en linea disenados dentro del proyecto CO-ART en la propia
prdctica de trabajo con jovenes;

Disefiar los propios escape rooms online (incl. desarrollo de tdcticas,
estructura, funcionalidad) para aplicarlas en el trabajo con jévenes;

Aplicar diversas herramientas en linea para la implementacion de
aprendizaje online interactivo y con diversos medios (incl. disefio y aplicacion
de escape room);

Evaluar y proporcionar comentarios sobre los escape rooms online y los
eventos de aprendizaje en linea disenados por los companeros;

Disefiar metodologias propias y Unicas para un aprendizaje en linea eficaz
con el uso de escape rooms online para jovenes y presentarlas a otros
trabajadores en el dmbito de la juventud;

Identificar los papeles de los trabajadores juveniles y formadores dentro del
aprendizaje en linea;

Actuar como un profesional seguro de si mismo en el entorno online;
Transmitir los conocimientos recién adquiridos sobre la facilitacion eficaz del
aprendizaje en linea a otros trabajadores en el dmbito de la juventud, lideres

juveniles y formadores.
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La estructura general del programa de
entrenamiento

La siguiente subseccidn introduce la estructura general de como el programa
de formacioén fue implementado por el consorcio del proyecto CO-ART con el
proposito de probarlo y luego mejorarlo. Sin embargo, el propodsito de la
seccion 3 es proporcionar a los trabajadores juveniles una comprension clara
de como ellos mismos pueden organizar una formaciéon similar con el fin de
popularizar el ER educativo en linea como metodologia en su propio pais,
region, sector y dmbitos de trabajo. Esto significa que los lectores del manual
deben evaluar por si mismos qué pasos del programa de formacion son los
mas aplicables a su propia situacion. Es posible que, a menos que se
implemente un programa de formacion internacional, la Parte | y la Parte IV
puedan omitirse.



https://co-art-hub.eu/

:Parte IV.

Es_eguimiento - Tras la formacidn, los trabajadores en el dmbito de la juventud
Ede cada pais socio se encargaron de organizar pruebas con los recursos del
:proyecto CO-ART con al menos otros 10 trabajadores en el dmbito de la:
§juventud a escala local o internacional. Se ha disefiado un cuestionario
Eespeciql y se recopilardn datos sobre las pruebas para su posterior andlisis.

La estructura de los 4 dias de formacion

La siguiente subseccion presenta la estructura dia a dia
de como el consorcio del proyecto CO-ART implemento
el programa de formacion con el propodsito de probarlo
y después mejorarlo. Sin embargo, el propodsito de la
seccion 3 es proporcionar a los trabajadores en el
dmbito de la juventud una comprension clara de como
ellos mismos pueden organizar una formaciéon similar
con el fin de popularizar el ER educativo online como
metodologia en su propio condado, regidn, sector vy
ambitos de trabagjo. Esto significa que los lectores del
manual deben evaluar por si mismos qué pasos del
programa de formacidon son los mds aplicables a su
propia situacion. Es posible que, dependiendo del
ndmero de participantes, una parte de las actividades
del Dia 4 puedan realizarse en el Dia 3, terminando asi
antes el Dia 4.

La estructura de la formacion de 4 dias se basa en el contenido de este Manual.
Por o tanto, en estas pdginas encontrard materiales y contenidos para todas las
sesiones de trabajo.

En el Dia 1, se realiza tanto la Presentacion como la Prueba de los Escape Rooms
CO-ART. Le sugerimos que no omita estos pasos, sino que utilice los recursos del
proyecto como una forma de introducir a sus alumnos en los Escape Rooms
digitales educativos con ejemplos prdcticos concretos. Una de las razones por
las que el Dia 1 contiene pruebas de ER, es para que cuando llegue el Dia 2 que
contiene la teorioc de la autonomia de un ER, los alumnos ya hayan
experimentado un ER jugando ellos mismos vy les resulte mdas facil percibir la
teoria y aplicarla posteriormente en la prdctica. El dia 2 se celebra una sesion de
feedback de las pruebas de ER de CO-ART, que sirve para debatir con los
alumnos las preguntas que puedan tener a raiz de esa experiencia y asegurarse
de que se responden en las sesiones siguientes.
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Evaluacion de la formacion

Una vez concluidas las actividades de aprendizaje, ensenanza y formacion, se
pide a los participantes que rellenen un cuestionario de evaluacion en el que
expresar sus opiniones y sentimientos sobre su experiencia. Los participantes
se muestran satisfechos con la organizacion general de la formacion, en
particular con el ambiente colaborativo de grupo que se cred entre ellos, la
oportunidad de establecer contactos con otros profesionales de toda Europa
y la facilitacion del proceso de aprendizaje. Los objetivos fijodos antes de la
formacion se cumplieron. Los participantes comprendieron en profundidad
cOmo integrar los escape rooms en un proceso de aprendizaje, como disenar
sus propios escape rooms basdndose en la metodologia del proyecto, y
comprendieron el concepto del escape room online y su papel en el
aprendizaje no formal.
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Conclusion

Educadores de todo el mundo se han visto motivados a incorporar escape
rooms en contextos educativos como resultado del aumento global de escape
rooms de ocio, asi como dado por el reciente aumento del aprendizaje en linea
debido a la pandemia. A medida que los escape room se hacen mas y mas
populares en la educacion formal y no formal, existe la necesidad de
directrices sobre coOmo crear y dirigir escape rooms en contextos educativos.
Este Manual se ha creado exactamente con ese propodsito. Los expertos en
educacion se beneficiardn de las sugerencias del Manual para disenar y poner
en prdctica los escape rooms, ya que estos nuevos entornos de aprendizaje
ayudardn a los estudiantes a adquirir conocimientos y habilidades de forma
mas eficaz. A diferencia de los escape room recreativos, los jugadores de los
escape rooms educativos deben completar objetivos educativos para avanzar
en el juego. Este manual explica como unir la mecdnica del juego vy los
objetivos y resultados del aprendizaje educativo. jEsperamos que hayas
adquirido nuevos conocimientos y ganas de jugar!
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Annex — Resultados de aprendizaje del proyecto CO-ART

Al fina

con éxito este recurso, los alumnos ser.

capaces de:

COMPETENCIAS DE EMPRENDEDORES
COMPETENCIASCLAVE |Nveler _Conocimiento | Habldades o ]

oportunidades pueden contribuir a las
acciones creativas y artisticas.

resolver problemas y abordar retos
relacionados con actividades creativas y
artisticas.

1) DETECTAR Introductorio e |dentificar oportunidades en los dmbitos Capaz de crear valor mediante actividades | @  Conocimiento del sector cultural y
OPORTUNIDADES creativos pertinentes, creativas en la comunidad local y su entorno. creativo en el contexto local, incluida
® Reconocer las necesidades y los retos de Capaz de abordar retos y necesidades de la la conciencia de los retos,
2) PENSAMIENTO El aprendiz un sector creativo concreto. comunidad local y su entorno mediante necesidades y oportunidades.
ETICO Y depende del ® Reconocer los comportamientos éticos en acciones creativas. e Conciencia e interés por los
SOSTENIBLE apoyo de otros el sector cultural y creativo. Capaz de diferenciar diversas areas dentro principios de comportamiento éticoy
e  Utilizar el pensamiento sostenible en del sector cultural y creativo en las que se pensamiento sostenible dentro del
actividades creativas en beneficio de la puede crear valor. sector cultural y creativo.
comunidad y la sociedad. Ser capaz de reconocer las funciones de las | @  Ampliar la mentalidad sobre el
e Diferenciar los cambios y el impacto que distintas partes interesadas en el sector entorno en el que las actividades
pueden lograr las actividades creativas y creativo. creativas y artisticas pueden generar
artisticas. Ser capaz de reconocer los comportamientos impacto.
honestos y responsables y los valores éticos,
y describir su importancia en el contexto del
sector cultural y creativo.
Capaz de definir ejemplos de
comportamientos éticos en las acciones
culturales, creativas y artisticas.
Capaz de identificar comportamientos
respetuosos con el medio ambiente dentro
del cultural and creative sector.
Capaz de seleccionar y distinguir el impacto
para la comunidad y la sociedad en general
creado a través de acciones artisticas y
N creativas.
Intermedio e  Explicar como las diferentes Capaz de identificar formas alternativasde | e  Actitud proactiva para buscar

oportunidades dentro del campo de
interés.
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El aprendiz
adquiere
independencia

Reconocer formas alternativas de resolver
problemas y abordar retos dentro de los
ambitos de trabajo creativo y artistico.
Explicar cudles son los diferentes grupos
destinatarios de una determinada accidn
creativa/artistica y cudles son las
necesidades del grupo destinatario.
Comprender los principios del
pensamiento ético en la toma de
decisiones dentro del sector cultural y
creativo.

Comprender los principios de
pensamiento ético del consumo y la
produccidn dentro del sector cultural y
creativo, y las acciones artisticas
especificas.

Diferenciar las practicas sostenibles de las
no sostenibles y su impacto en el contexto
de la cultura, el arte y las acciones
creativas.

Comprender los principios contables
aplicables a los recursos relacionados con
las actividades creativas y artisticas.

Capaz de establecer un grupo
destinatario/usuario mas amplio para una
determinada accidn creativa/artistica y
definir las necesidades en consecuencia.
Capaz de distinguir los distintos contextos
dentro del sector cultural y creativo en los
que se puede crear valor.

Capaz de identificar oportunidades
personales, sociales y profesionales dentro
del sector cultural y creativo.

Capaz de aplicar el pensamiento ético a los
procesos de produccion de acciones
creativas/artisticas.

Capaz de elaborar un planteamiento del
problema que aborde las practicas
insostenibles dentro del sector cultural y
creativo.

Mente abierta y curiosa para aplicar
soluciones nuevas vy alternativas
dentro del campo de interés.
Demostrar interés por crear nuevas
empresas o mejorar las existentes en
el campo de interés.

Actitud honesta e integra en la toma
de decisiones.

Mentalidad orientada al cambio y al
desarrollo futuro en el sector cultural
y creativo.

Avanzado

El aprendiz
asume su
responsabilidad

Explicar  enfoques para identificar
oportunidades empresariales de una
actividad creativa.

Estimar el momento adecuado para
explotar las oportunidades de los campos
creativos y artisticos.

Identificar retos entre necesidades e
intereses contrapuestos.

Identificar los limites de los sistemas
pertinentes para las acciones en el marco
del sector cultural y creativo.

Demostrar cémo determinadas acciones y
empresas creativas/artisticas estan
relacionadas con temas mas amplios.

Capaz de aplicar los conocimientos y la
comprension para gestionar acciones,
iniciativas y empresas creativas/artisticas.
Capaz de modificar las practicas dominantes
existentes para crear valor de diferentes
maneras en beneficio de la iniciativa,
proyecto o empresa creativa/artistica.
Capaz de desarrollar un andlisis de las
necesidades segln las partes interesadas
pertinentes del sector cultural y creativo.
Capaz de analizar iniciativas, proyectos o
empresas existentes en el ambito del sector
cultural y creativo e identificar
oportunidades para su desarrollo.

Entrepreneurial, analytical, and
future oriented mindset focusing on
the creative and artistic fields.
Showing initiative and  take
responsibility to promote ethical
behaviours and sustainable thinking
within creative/ artistic activities,
projects, or enterprises.

Awareness of different
opportunities, contexts, and
alternative solutions within the CCS.
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Comprender como las acciones
creativas/artisticas deben apoyar valores
éticos mdas amplios de igualdad, equidad,
justicia social, etc.

Dar a conocer las implicaciones de las
acciones creativas/artisticas dentro de las
limitaciones existentes.

Analizar y debatir métodos para la
rendicion de cuentas funcional y
estratégica dentro del sector cultural y
creativo.

Capaz de facilitar comportamientos éticos en
ambitos relevantes de interés e influencia.
Capaz de analizar el impacto que una accidn
creativa/artistica tiene en el medio ambiente
y viceversa.

Capaz de formular el propdsito de una
evaluacién de impacto, seguimiento y
evaluacién dentro de un proyecto, iniciativa
0 empresa creativa/artistica.

Capaz de diferenciar lo que es entrada,
salida, resultados e impacto de una actividad
artistica creativa concreta en el sector
cultural y creativo.

Experto

El aprendiz
impulsa la
transformacion,
la innovaciény
el crecimiento

Estimar el valor de las oportunidades
dentro del sector cultural y creativo.
Definir  oportunidades e identificar
sinergias para lograr mejores resultados
con proyectos creativos.

Disefiar proyectos creativos, iniciativas o
actividades empresariales para abordar las
posibles necesidades futuras.

Distinguir las tendencias, amenazas y
sefiales de cambio que pueden beneficiar
la creacion de una actividad artistica
empresarial.

Evaluar las tendencias pertinentes en el
sector cultural y creativo para lograr
nuevas oportunidades empresariales.

Dar prioridad a los comportamientos
éticos y facilitar su aplicacion en los
ambitos creativos y artisticos.

Diferenciar las ventajas e inconvenientes
del impacto medioambiental en una
iniciativa creativa, un proyecto o una
actividad empresarial.

Supervisar y evaluar el impacto de una
iniciativa creativa, un proyecto o una
actividad empresarial.

Aplicar las decisiones adecuadas para
realizar un seguimiento a un nivel diferente
en funcion de las oportunidades.

Capaz de distinguir las oportunidades y
explotarlas rapidamente en beneficio de un
proyecto o empresa creativa.

Capaz de seleccionar y organizar
oportunidades para obtener mayores
ventajas.

Capaz de crear herramientas y métodos para
adecuar las necesidades a las soluciones y
anticiparse a las necesidades futuras dentro
del sector cultural y creativo y mas alla.
Capaz de organizar el equipo de forma que
identifique las sefiales de cambio y dé lugar
a nuevas oportunidades dentro del sector
cultural y creativo y mas alla.

Capaz de crear  acciones contra
comportamientos poco éticos en el sector
cultural y creativo.

Capaz de aplicar la evaluacién de impacto, el
seguimiento de impacto y la evaluacién de
impacto de proyectos, iniciativas o empresas
pertinentes.

Actitud valiente, motivada y curiosa
Actitudes competitivas, de impacto y
orientadas al logro.

Mentalidad orientada al futuro, al
desarrollo y al crecimiento.
Conocimiento de los cambios,
tendencias y amenazas del sector y
reaccion rapida ante ellos.

Actitud responsable hacia las partes
interesadas.
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Capaz de disefar formas y soluciones para
rendir cuentas ante todas las partes
interesadas.

3)

4)

MOVILIZACION
DE RECURSOS

CONOCIMIENTOS
FINANCIEROS

Introductorio

El aprendiz
depende del
apoyo de los
demas.

Comprender el valor de compartir recursos
en el ambito creativo.

Describir cémo los recursos pueden durar
mas tiempo dentro de una accidn
creativa/artistica.

Identificar formas de utilizar el tiempo de
manera eficiente.

Reconocer  situaciones dentro  del
desarrollo de una accidn creativa/artistica
que requieran apoyo.

Estimar el uso del dinero dentro de una
accion creativa/artistica.

Explicar el papel de la fiscalidad en el
suministro de bienes y servicios dentro del
sector cultural y creativo.

Capaz de reconocer las limitaciones de los
recursos para desarrollar ~ acciones
creativas/artisticas.

Capaz de reconocer un uso responsable de
los recursos para desarrollar una accion
creativa/artistica.

Capaz de reconocer el tiempo como un
recurso escaso para desarrollar una accién
creativa/artistica.

Capaz de identificar fuentes de ayuda en
funcién de las necesidades que requiera la
actividad creativa.

Capaz de explicar conceptos econdmicos
basicos.

Capaz de esbozar un presupuesto sencillo de
manera responsable para una actividad
creativa a pequefia escala.

Capaz de diferenciar los principales tipos de
ingresos dentro del sector cultural y creativo.
Capaz de esbozar la funcion de la fiscalidad.

Appreciation of resources and
possessions.

Responsibility towards the use of
resources.

Open to receive help and support,
when necessary.

Awareness of basic financial and
economic concepts.

Awareness of basic financial and
economic principles.

Intermedio

El aprendiz
adquiere
independencia

Comprender los principios de la economia
circular y la eficiencia de los recursos
dentro del sector creativo y cultural.
Describir conceptos de division del trabajo
para desarrollar iniciativas o proyectos
creativos/artisticos.

Leer las cuentas de resultados y los
balances.

Evaluar las necesidades de tesoreria de un
proyecto/ iniciativa/ actividad.

Identificar y explicar las distintas formas y
estructuras de las actividades
creativas/artisticas.

Capaz de seleccionar y gestionar los recursos
necesarios en funcién de las ideas.

Capaz de utilizar responsable y eficazmente
los recursos para desarrollar iniciativas y
proyectos creativos/artisticos.

Aplicar métodos eficaces de gestion del
tiempo para desarrollar iniciativas vy
proyectos creativos/artisticos.

Capaz de identificar y enumerar las partes
interesadas pertinentes para apoyar el
desarrollo de ideas, iniciativas y proyectos
creativos/artisticos.

Capaz de esbozar un presupuesto para un
proyecto o iniciativa creativa.

Uso consciente y responsable de los
recursos.

Valor para pedir apoyo y ayuda
cuando sea necesario.

Conocimiento de las distintas
posibilidades de financiacion.
Responsabilidad fiscal y rendicién de
cuentas.
Conocimiento de
financieros vy
especificos.

conceptos
econdmicos mas
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Identificar los requisitos fiscales de una
iniciativa o proyecto creativo/artistico.

Capaz de identificar fuentes de financiacion
(publicas % privadas) para
desarrollar/sostener una iniciativa o
proyecto creativo.

Capaz de estimar las principales obligaciones
contables vy fiscales para cumplir los
requisitos fiscales de wuna iniciativa o
proyecto creativo/artistico.

Avanzado

El aprendiz
asume su
responsabilidad

Comprender cémo hacer frente a los
recursos limitados para desarrollar un
proyecto creativo/artistico o una actividad
empresarial.

Comprender los costes inmateriales de la
utilizacion de recursos para desarrollar un
proyecto creativo/artistico, una iniciativa o
una actividad empresarial.

Apoyar a los demds para que adopten
practicas eficaces de gestidn del tiempo en
los proyectos creativos.

Identificar soluciones digitales que ayuden
a gestionar los recursos para desarrollar
proyectos e iniciativas creativas.
Comprender los conceptos de planificacién
y previsiéon financiera para convertir las
ideas en acciones viables.

Evaluar los programas publicos y privados
de apoyo a las empresas, convocatorias,
licitaciones para desarrollar acciones
creativas.

Comprender como afectan las decisiones
financieras a los impuestos.

Capaz de seleccionar y combinar en
consecuencia los recursos adquiridos.
Aplicar procedimientos eficaces de gestion
de recursos para desarrollar proyectos
creativos.

Gestionar  eficientemente el  tiempo
dirigiendo la productividad personal y/o del
equipo hacia proyectos creativos.

Capaz de encontrar el apoyo adecuado para
desarrollar  plenamente un  proyecto
creativo.

Capaz de formular indicadores financieros
(beneficios, crecimiento de las ventas,
capital circulante) de un proyecto creativo.
Aplicar las fuentes de financiacion mas
adecuadas para poner en marcha o ampliar
un proyecto creativo.

Aplicar las decisiones financieras adecuadas
en funcion de los regimenes fiscales
vigentes.

Conocimiento de los procedimientos
que afectan a la productividad
individual y del equipo.
Concienciacion sobre posibles
mejoras en el uso y la gestion
eficientes de los recursos.

Orientado a aprovechar al maximo
las oportunidades posibles.
Conocimiento de las posibilidades de
financiacién publica y privada para
seguir  desarrollando  proyectos
creativos.

Experto

El aprendiz
impulsa la
transformacion,

Evaluar los recursos clave necesarios para
apoyar la innovacion, la nueva empresa o
el emprendimiento en el sector cultural y
creativo.

Identificar los beneficios de un uso
eficiente de los recursos para una

Capaz de planificar recursos suficientes para
los distintos pasos de un plan de accién de un
proyecto/empresa creativo.

Capaz de disefiar e incorporar formas
innovadoras de medir y reducir el impacto
negativo de un proyecto o empresa creativa

Enfoque racional y estructurado de la
distribucidn de recursos y tareas, y de
la planificacién financiera.
Innovacién y mentalidad orientada al
impacto.

Centrarse en la eficiencia y el valor
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lainnovacién y
el crecimiento

organizaciéon/individuo en el sector
cultural y creativo.

Comprender los beneficios de la economia
circular para la organizacidon/persona en el
sector cultural y creativo.

Construir procedimientos eficaces de
gestion del tiempo para desarrollar y poner
en practica un proyecto creativo.

Analizar la salud financiera de un proyecto/
iniciativa/ empresa creativa.

Evaluar el potencial para invertir en una
empresa creativa.

Comprender los regimenes fiscales mas
complejos.

en el medio ambiente, la comunidad y la
sociedad.

Capaz de desarrollar procedimientos
eficaces de gestion del tiempo en funcién de
las necesidades especificas del
proyecto/empresa creativa.

Capaz de crear una red de partes interesadas
receptivas y flexibles para apoyar un
proyecto creativo o una idea empresarial.
Aplicar métodos eficaces de gestion de
tareas.

Aplicar indicadores financieros para analizar
la salud financiera de un proyecto o empresa
creativa y de sus competidores.

Capaz de crear un plan para la sostenibilidad
financiera y econdmica de un proyecto o
empresa creativa.

Capaz de desarrollar una estrategia para
recaudar fondos a través de diferentes
fuentes para asegurar los ingresos de un
proyecto/empresa creativa.

Conocimiento de la competencia
existente.
Interesado en
desarrollandose.
Conocimiento de sistemas fiscales
mas complejos.

crecer y seguir

5)

6)

AFRONTAR LA
INCERTIDUMBRE, LA
AMBIGUEDAD Y EL
RIESGO

TRABAJAR CON
OTROS

Introductorio

El aprendiz
depende del
apoyo de otros

Analizar enfoques personalizados para
dirigir una actividad o iniciativa creativa
hacia los logros.

Reconocer, el valor adicional de la
diversidad en el proceso de generacion y
aplicacidn de ideas.

Reconocer cémo las emociones,
comportamientos y actitudes individuales
afectan a los demas y viceversa.
Comprender el valor de la escucha activa.
Comprender los principios del trabajo en
grupo.

Reconocer cémo contribuir a proyectos
creativos sencillos, iniciativas, actividades
empresariales.

Capaz de describir los riesgos potenciales
relacionados con una actividad, iniciativa o
proyecto creativo.

Capaz de asumir riesgos y decisiones en el
trabajo creativo asumiendo el miedo a
equivocarse.

Aplicar comportamientos que demuestren
empatia al trabajar con otras personas.
Aplicar principios de escucha activa al
escuchar otras ideas para alcanzar los
objetivos personales/del equipo.

Capaz de trabajar individualmente y con
otros, asumir diferentes funciones y asumir
responsabilidades.

Capaz de implicar a otras personas en una
actividad, iniciativa o proyecto creativo.
Capaz de iniciar la creacion de redes.

Conocimiento de los riesgos
existentes.
Conciencia de la inteligencia

emocional y sus efectos en las
personas y los grupos.
Sensibilizacién y respeto hacia la
diversidad.

Conciencia de los beneficios que las
diferencias pueden aportar a un
proyecto, iniciativa, organizacion,
etc.

Disposicion para trabajar en equipo,
colaborar y establecer nuevas redes.
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Comprender el significado y las formas de
asociacidon, cooperacion y apoyo entre
iguales.

Intermedio

El aprendiz
adquiere
independencia

Comprender el papel de la informacién en
la toma de decisiones y la reduccién de
riesgos.

Comprender los riesgos potenciales y
diferenciar los factores relevantes.
Identificar las preferencias individuales vy,
en funcion de ellas, analizar las ventajas de
trabajar por cuenta propia o de otras
opciones profesionales.

Comprender  cdémo la diversidad
contribuye a generar ideas y
oportunidades.

Comprender como la inteligencia
emocional y el apoyo pueden ayudar a
afrontar y resolver conflictos.

Capaz de aplicar el pensamiento critico y
tomar decisiones informadas que puedan
reducir los riesgos en una accidén creativa,
proyecto o actividades empresariales
sencillas.

Capaz de promover la diversidad y combinar
distintas contribuciones para generar ideas
con vistas a una iniciativa creativa, un
proyecto o una actividad empresarial valiosa.
Capaz de presentar ideas, proyectos e
iniciativas con confianza.

Colaborar con otras personas y equipos en
proyectos creativos y actividades
empresariales.

Capaz de crear nuevas relaciones para recibir
el apoyo necesario, incluido el emocional.
Comprender y aplicar los principios de
propiedad compartida de ideas, proyectos e
iniciativas.

Conciencia de la importancia de la
informacién y de las fuentes de
informacion para predecir y reducir
los riesgos.

Toma de decisiones respecto a las
opciones profesionales individuales.
Mentalidad critica y racional.
Confianza para presentar ideas y
proyectos.

Centrarse en la resolucion de
problemas y conflictos.

Tomar conciencia de la inteligencia
emocional y reconocer la
importancia del apoyo emocional.

Avanzado

El aprendiz
asume su
responsabilidad

Reconocer cuando la informacién es
incompleta e identificar formas
alternativas de tomar decisiones.
Comprender el concepto de pérdidas
asequibles dentro de un proyecto creativo.
Evaluar los riesgos y los beneficios
esperados para tomar decisiones dentro
de un proyecto/empresa creativa.
Reconocer los comportamientos que
obstaculizan los intereses personales o del
equipo.

Describir técnicas para gestionar las
relaciones con los grupos destinatarios.

Tomar decisiones informadas basadas en
diferentes puntos de vista cuando el nivel de
incertidumbre es alto dentro de un proyecto
creativo/actividad empresarial.

Capaz de desarrollar un plan de evaluacién y
gestion de riesgos para orientar las
elecciones individuales o de equipo vy
comparar proyectos/empresas creativas.
Capaz de llegar a compromisos dentro del
equipo o cuando trabaja individualmente.
Aplicar métodos de escucha activa y
estrategias adecuadas para averiguar y
atender las necesidades de grupos
destinatarios especificos.

Conciencia de formas alternativas de
tomar decisiones.

Conocimiento de las herramientas y
conceptos para evaluar y gestionar
los riesgos.

Apoyo a la diversidad dentro de un
equipo/empresa.

Atender las necesidades de los
usuarios finales.

Apoyo a las necesidades del equipo y
a la actividad creadora de valor.
Actitud proactiva hacia la creacién de
redes y la participacion de las
personas adecuadas.
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Reconocer la combinacion de aptitudes,
conocimientos y actitudes necesarias
dentro de un equipo.

Reconocer cudl es el perfil adecuado de
personas para apoyar una actividad
creadora de valor en el sector cultural y
creativo.

Capaz de utilizar las tecnologias digitales
para asociarse con otras comunidades vy
crear valor.

Aplicar técnicas y herramientas para apoyar
y facilitar el trabajo en equipo y garantizar el
mejor rendimiento de las personas.

Capaz de establecer redes de forma
proactiva  para  encontrar  personas
adecuadas que apoyen un proyecto creativo
0 una actividad empresarial.

Experto

El aprendiz
impulsa la

la innovaciény
el crecimiento

COMPETENCIAS DIGITALES

Al finalizar con éxito este recurso, los alumnos seran capaces de:

transformacion,

Analizar los elementos de las situaciones
de incertidumbre y ambigliedad en el
sector cultural y creativo.

Evaluar y valorar los riesgos existentes y
potenciales relacionados con el proyecto,
idea, empresa.

Evaluar los conflictos para gestionarlos
eficazmente.

Comprender las necesidades de los grupos
destinatarios analizando una amplia gama
de fuentes de informacidn.

Comprender las necesidades del equipo y
su capacidad incluso cuando se trabaja a
distancia.

Comprender los métodos para involucrar
con éxito a individuos y grupos dentro de
un equipo y de una red mas amplia.
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Aplicar  estrategias para recopilar vy
supervisar datos y tomar decisiones basadas
en pruebas.

Capaz de evaluar los riesgos a los que se
expone un proyecto/empresa creativa
debido a diversos cambios.

Capaz de desarrollar estrategias para reducir
el riesgo de que un proyecto/empresa
creativo se quede obsoleto.

Capaz de encontrar ideas y crear valor
también fuera del marco de una
organizacion, proyecto o empresa.

Aplicar estrategias eficaces de gestion de
conflictos.

Capaz de trabajar con un equipo a distancia
para desarrollar y poner en marcha un
proyecto/empresa creativo.

Capaz de disefiar espacios fisicos y virtuales
para facilitar y fomentar el trabajo en
equipo.

Capaz de disefiar métodos e incentivos que
permitan un trabajo en equipo de calidad.
Desarrollar procesos eficaces para implicar a
las distintas partes interesadas a largo plazo.

Enfoque estructurado de |las
inversiones a largo plazo, toma de
decisiones.

Orientado a estrategias a largo plazo,
acciones e implicacion de individuos
y redes.

Muy consciente de los riesgos que
afectan a las acciones y los sectores.
Orientado a la resolucidn eficaz de
conflictos.

Mentalidad orientada a la accion.
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1)

2)

COLABORAR A
TRAVES DE LAS
TECNOLOGIAS
DIGITALES

ETIQUETA EN LINEA

Introductorio

El aprendiz
depende del
apoyo de los
demas

Reconocer herramientas y tecnologias
digitales sencillas.

Comprender normas de comportamiento
sencillas al utilizar tecnologias digitales e
interactuar en entornos digitales.
Identificar modos y estrategias de
comunicacién sencillos en funcion del
grupo destinatario.

Reconocer aspectos de diversidad cultural
y generacional a tener en cuenta en
entornos digitales.

Capaz de colaborar con otros utilizando
herramientas 'y tecnologias digitales
sencillas.

Capaz de utilizar tecnologias digitales e
interactuar en entornos digitales aplicando
normas de comportamiento y conocimientos
sencillos.

Capaz de seleccionar modos y estrategias de
comunicacion sencillos dirigidos a grupos
destinatarios especificos.

Capaz de diferenciar aspectos sencillos de
diversidad cultural y generacional en
entornos digitales.

Actitud orientada a la colaboracion,
incluso en los entornos digitales.
Conciencia de que existen normas y
conocimientos especificos también
en los entornos digitales.

Conciencia de que los distintos
grupos  destinatarios  requieren
distintos modos y estrategias de
comunicacion.

Conciencia de los aspectos de
diversidad cultural y generacional en
los entornos digitales.

Se requiere cierta orientacion.

Intermedio

El aprendiz
adquiere
independencia

Reconocer herramientas y tecnologias
digitales rutinarias y bien definidas para los
procesos de colaboracion.

Describir las normas de comportamiento y
los conocimientos practicos durante el uso
de las tecnologias digitales y la interaccién
en entornos digitales.

Comprender las estrategias de
comunicacién en funcién de los publicos.
Comprender los aspectos de diversidad
cultural y generacional a tener en cuenta
en los entornos digitales.

Capaz de colaborar con otros mediante
herramientas y tecnologias digitales bien
definidas y rutinarias para los procesos de
colaboracién.

Capaz de resolver problemas sencillos y bien

definidos  mediante  herramientas vy
tecnologias digitales.

Capaz de  debatir estrategias de
comunicacion  adaptadas a  publicos
especificos.

Capaz de debatir aspectos de diversidad
cultural y generacional a tener en cuenta en
entornos digitales.

Conocimiento de los problemas
sencillos y de las herramientas y
comportamientos digitales en linea
para resolverlos.

Conciencia de las necesidades
personales y de cémo pueden
satisfacerse a través de
herramientas y entornos digitales.
Orientado a resolver problemas bien
definidos y no rutinarios de forma
independiente.

Avanzado

El aprendiz
asume la
responsabilidad
y la iniciativa

Comprender las herramientas digitales y la
tecnologia mds avanzadas para garantizar
la colaboracidn.

Analizar contextos de colaboracién mas
complejos en los que puedan aplicarse
herramientas y tecnologias digitales.
Comprender los principios de coexistencia
y cocreacion de datos, recursos vy
conocimientos.

Capaz de proponer herramientas y
tecnologias digitales para facilitar la
colaboracién y orientar a los demas.

Capaz de seleccionar y aplicar |las
herramientas y tecnologias digitales mas
adecuadas en funcion de las necesidades
individuales y del grupo.
Adaptar 'y aplicar las
comportamiento y los

normas de
conocimientos

Conciencia de las necesidades
individuales y de grupo en contextos
complejos.

Conocimiento de las normas de
comportamiento apropiadas y de los
conocimientos practicos en el
entorno en linea y formas de
adaptarlos en consecuencia.
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practicos mas adecuados al utilizar las
tecnologias e interactuar en entornos
digitales.

Adaptar y aplicar las estrategias de
comunicacién mas adecuadas en entornos
digitales.

Aplicar diferentes aspectos de diversidad
cultural y generacional en entornos digitales.

Conocimiento de los distintos
publicos y estrategias de
comunicacién adecuadas
Conocimiento de aspectos
avanzados de diversidad cultural y
generacional en entornos digitales.

Experto

El aprendiz
impulsa la
transformacion,
la innovaciény
el crecimiento

Conocimiento de las herramientas vy
tecnologias digitales que se utilizaran para
la colaboracion en el sector cultural y
creativo/emprendimiento artistico.
Conocimientos sobre co-construccién y co-
creacion de datos, recursos y
conocimientos a través de herramientas y
tecnologias digitales para apoyar una
empresa artistica u otra actividad del
sector cultural y creativo.

Conocimientos sobre el ambito especifico
en el que pueden introducirse mejoras.
Conocimientos avanzados sobre etiqueta
digital y comportamientos adecuados.

Identificar y evaluar problemas complejos
utilizando procesos de colaboracién y co-
construccion y co-creacion de datos.

Capaz de integrar experiencias y
conocimientos personales para colaborar a
través de herramientas digitales por motivos
profesionales.

Capaz de integrar la experiencia y los
conocimientos personales para guiar a otros
a colaborar a través de las tecnologias
digitales.

Proponer nuevas ideas y soluciones para
resolver problemas complejos mediante
herramientas y tecnologias digitales.

Aplicar soluciones relacionadas con la
etiqueta digital y el respeto a publicos
diversos.

Capaz de resolver los problemas que surgen
al comunicarse en linea (por ejemplo,
comentarios negativos o inapropiados sobre
su trabajo creativo).

Desarrollar normas y directrices de
comportamiento adecuado al interactuar en
linea.

Conciencia de los procesos de
colaboracidn digital mas complejos.
Conocimiento de normas de
comportamiento mas complejas y
avanzadas y conocimientos practicos
en entornos digitales.

Conciencia de los conocimientos
personales que pueden integrarse
para apoyar a otros en la
colaboracion a través de las
tecnologias digitales.
Conocimiento de
especificos y
comportamiento
interactuar en linea.

publicos
comunicacién vy
adecuados  al

3) DESARROLLAR
CONTENIDOS
DIGITALES

Introductorio

El aprendiz
depende del

Identificar formas de expresidon creativa
utilizando medios digitales sencillos.
Conocimientos basicos sobre derechos de
autor y licencias de contenidos digitales.

Capaz de seguir instrucciones para identificar
formas de crear/editar contenidos sencillos
en formatos simples que promuevan el
trabajo creativo individual en linea.

Formas de crear contenidos digitales
sencillos.

Conocimiento de las herramientas y
la tecnologia existentes para
crear/editar contenidos creativos
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4) DERECHOS DE
AUTORY
LICENCIAS

apoyo de los
demas

Reconocer normas sencillas  sobre
derechos de autor y licencias aplicables al
uso de contenidos creativos en linea.

Siguiendo unas plantillas y tutoriales capaces
de seleccionar formas de expresidn creativa
a través de medios digitales.

Capaz de identificar normas sencillas de
derechos de autor y licencias para proteger
el trabajo creativo en linea.

sencillos mediante herramientas vy
tecnologia digitales.

Conciencia de que los derechos de
autor y las licencias se aplican
también a los contenidos en linea.

Intermedio

El aprendiz
adquiere
independencia

Identificar diferentes formatos para
crear/editar contenidos y expresarse
artisticamente.

Describa cudles son las normas de
derechos de autor y licencias en linea.

Capaz de crear/editar contenidos mas
complejos utilizando diferentes formatos y
herramientas.

Capaz de utilizar de forma autonoma
diversas herramientas y técnicas digitales
para expresarse de forma creativa y
satisfacer necesidades personales
especificas.

Capaz de hablar de derechos de autor y
licencias en linea segun las necesidades
personales.

Conocimiento de diversos medios
digitales para crear/editar
contenidos y expresarse
artisticamente.

Conciencia de las necesidades
personales y los problemas no
rutinarios que pueden abordarse de
forma creativa mediante
herramientas digitales.

Avanzado

El aprendiz
asume su
responsabilidad

Comprender los medios  digitales
avanzados para desarrollar contenidos
creativos.

Comprender y describir las herramientas y
técnicas digitales necesarias para realizar
cambios en los contenidos creativos en
linea.

Comprender las necesidades de cada
proyecto artistico y analizar las normas de
derechos de autor vy licencias mas
adecuadas para protegerlo en linea.

Capaz de utilizar los medios digitales mas
adecuados para desarrollar un CV/portafolio
de forma creativa.

Analizar diversas normas relativas a los
derechos de autory las licencias sobre datos,
informacidn digital y contenidos, y consultar
otras.

Aplicar las normas mas adecuadas de
derechos de autor y licencias en linea para
proteger el trabajo creativo personal en
linea.

Conocimiento de las herramientas y
técnicas digitales a nivel avanzado.
Conocimiento de las herramientas
adecuadas que pueden utilizarse
para modificar y mejorar los
contenidos creativos.

Experto

El aprendiz
impulsa la
transformacion,
la innovacién y
el crecimiento

Identificar los factores relacionados con la
creacion/edicion de contenidos en
diferentes formatos y la autoexpresiéon a
través de medios digitales.

Comprender las soluciones especializadas
para aplicar los derechos de autor y las
licencias con el fin de proteger los
contenidos creativos en el entorno digital.

Aplicar el conocimiento y la experiencia de
diversas herramientas y técnicas digitales
para guiar a otros en el desarrollo de
contenidos digitales en beneficio de un
proyecto creativo/empresa artistica.

Ser capaz de elaborar un CV/portafolio
interactivo utilizando el software y los

Conocimiento de las herramientas y
tecnologias especializadas y
adecuadas para crear contenidos
digitalmente y protegerlos.
Concienciaciéon  sobre  posibles
mejoras en la proteccion de los
contenidos creativos en linea.
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programas adecuados, tanto en linea como
fuera de linea.

Capaz de proponer nuevas herramientas y
métodos para facilitar la creacion de
contenidos creativos en linea y su
proteccidn.

Capaz de aplicar los derechos de autor y las
licencias para mostrar y adquirir obras
creativas en linea.

Capaz de proponer nuevas soluciones para
facilitar la proteccion del trabajo creativo en
linea.

Conciencia de las posibles mejoras en
el admbito de la creacién de
contenidos digitales.

Orientado a nuevas ideas vy
soluciones para crear contenidos
creativos en linea y cémo
protegerlos.

5)

6)

PROTECCION DE
DATOS
PERSONALES Y
PRIVACIDAD

PROTECCION DE
LA SALUD Y EL
BIENESTAR

Introductorio

El aprendiz
depende del
apoyo de otros

Identificar formas sencillas de utilizar y
compartir datos personales
protegiéndome a mi mismo y a los demas
de posibles dafios.
Identificar declaraciones
politica de privacidad sobre cémo se
utilizan los datos personales en los
servicios digitales en los que pueden
realizarse actividades creativas.

Identificar tecnologias digitales sencillas
para el bienestar social y la inclusion
cuando se trabaja en un proyecto creativo
en linea.

sencillas de

Capaz de seleccionar formas de proteger los
datos personales y la privacidad al compartir
informacidén sobre el trabajo creativo en
entornos digitales.

Analizar formas sencillas de evitar riesgos
para la salud y amenazas para el bienestar
fisico y psicolégico durante el uso de las
tecnologias digitales con fines generales.
Seleccionar formas sencillas de garantizar la
proteccidon individual frente a posibles
peligros en entornos digitales cuando se
trabaja en un proyecto creativo en linea.

Conocimiento de las normas basicas
de seguridad al trabajar en entornos
y tecnologias digitales.

Conocimiento de las normas basicas
de proteccion de los datos
personales y la intimidad.
Conocimiento de las declaraciones
de politica de privacidad en los
servicios digitales.

Conciencia de los efectos que las
tecnologias digitales tienen en el
bienestar fisico y psicolégico y en la
salud.

Conciencia de los riesgos y amenazas
existentes para el bienestar fisico y
psicolégico durante el uso de las
tecnologias y los entornos en linea.

Intermedio

El aprendiz
adquiere
independencia

Describir y debatir formas de proteger los
datos personales y la privacidad en
entornos digitales.

Reconocer las declaraciones de politica de
privacidad sobre cémo se utilizan los datos
personales en los servicios digitales.

Ser capaz de explicar y debatir las formas de
proteger los datos personales y la intimidad
cuando se realiza un trabajo creativo.

Capaz de encontrar declaraciones de politica
de privacidad sobre cémo se utilizan los
datos personales en sitios web en los que se
pueden publicar y promocionar contenidos
creativos.

Conocimiento de las formas de
utilizar y compartir la informacién de
manera que no se perjudiquen los
datos personales y la intimidad.
Respeto hacia las declaraciones de
politica de privacidad dentro de los
servicios digitales.
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Identificar y debatir las tecnologias
digitales para el bienestar y la inclusién
social.

Comprender las formas de evitar riesgos
para la salud en entornos digitales.

Ser capaz de explicar como evitar las
amenazas al bienestar psicoldgico y fisico
cuando se utilizan entornos en linea para
promover el trabajo creativo.

Capaz de mantener un debate sobre las
herramientas y tecnologias digitales para
garantizar el bienestar y la inclusién a la hora
de promover el trabajo creativo en linea.

Conocimiento de las formas de evitar
las amenazas al bienestar cuando se
trabaja en entornos digitales.

Avanzado

El aprendiz
asume su
responsabilidad

Evaluar las formas mas adecuadas de
proteccion de datos en entornos digitales y
en linea.

Analizar las leyes y politicas vigentes en
materia de proteccion de datos vy
privacidad en entornos digitales.
Comprender las situaciones que pueden
surgir con el uso de datos personales en
entornos digitales.

Ser capaz de distinguir y seleccionar las
formas mas adecuadas de proteger los datos
personales cuando se comparten contenidos
digitales en las redes sociales para promover
el trabajo creativo.

Capaz de evaluar si los datos personales de
las cuentas de redes sociales dedicadas a la
promocion de contenidos digitales se utilizan
de acuerdo con las politicas y leyes europeas
de proteccién de datos.

Capaz de superar situaciones complejas que
pueden surgir con el uso de datos personales
en las redes sociales, como eliminar fotos o
informacién personal de acuerdo con las
politicas europeas de proteccion de datos.
Capaz de utilizar y animar a otros a utilizar
diversas tecnologias digitales para garantizar
el bienestar social y la inclusion.

Ser capaz de enumerar las formas mas
adecuadas de evitar riesgos para la salud y
amenazas para el bienestar fisico y
psicoldgico al utilizar entornos en linea para
promover el trabajo creativo.

Concienciacion sobre la proteccidon
de datos al compartir contenidos
digitales en linea.

Conocimiento de las leyes y politicas
europeas en materia de proteccidn
de datos.

Informado sobre como se utilizan los

Experto

El aprendiz
impulsa la
transformacion,

Evaluar los conocimientos y la experiencia
personales relacionados con la proteccion
de datos y la privacidad cuando se trabaja
en entornos digitales.

Identificar dénde se puede avanzar en lo
que respecta a la proteccién de los datos

Capaz de protegerse a si mismo y a otras
personas implicadas en una actividad
creativa de los dafios relacionados con la
proteccidn de datos.

Capaz de proponer sugerencias para mejorar
la proteccién de datos y la privacidad en

datos personales en distintos
entornos digitales.
Conocimiento de las posibles

mejoras en el ambito de Ia
proteccion de datos y la privacidad
en relacion con el trabajo creativo en
entornos digitales.
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lainnovacién y
el crecimiento

personales y la privacidad a la hora de
promover el trabajo creativo en entornos
digitales.

Evaluar los conocimientos y experiencias
personales relacionados con la salud y el
bienestar en entornos digitales.

Identificar dénde se puede avanzar para
garantizar el bienestar fisico y psicoldgico
en entornos digitales mientras se trabaja
con contenidos creativos.

entornos digitales, en particular al
desarrollar/promover contenidos creativos
en linea.

Capaz de crear una campana digital sobre los
posibles peligros para la salud del uso de las
redes sociales por motivos profesionales,
como la promocién y publicacion de trabajos
creativos en linea, que pueda servir de apoyo
a otros trabajadores del sector cultural y
creativo y aspirantes a empresarios
artisticos.

Capaz de crear un blog/vlog sobre formas de
proteger el bienestar personal/profesional y
hacer frente a comentarios negativos y/o
posibles peligros, promoviendo al mismo
tiempo contenidos creativos en linea.

Actitudes proactivas y responsables
hacia la proteccion de los datos
personales y la intimidad en los
entornos en linea.

Conciencia de las posibles mejoras
para evitar cualquier amenaza
relacionada con la salud y garantizar
el bienestar en los entornos digitales,
especialmente cuando se promueve
el trabajo creativo en linea.
Actitudes proactivas y responsables
para garantizar el bienestar fisico y
psicoldgico en entornos digitales.
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