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Diseno de la experiencia

Asignatura Redes de Computadores

Segundo del Grado de Ingenieria Informatica (Campus de
Vicalvaro)

Metodologia Flipped Learning desde hace 5 afios

Nuevo objetivo: Evaluar el trabajo en equipo dado el gran
numero de actividades realizadas asi durante el curso

* 56 estudiantes matriculados
e 50 presentados a examen
e 42 inscritos en el Escape Room (10 grupos)
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Soporte para Escape Rooms
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Moodle como plataforma EscapeRoom

Universidad
Rey Juan Carlos

Foro para el Escape Room
Mo disponible hasta que: se pertenezca a cualguier grupo

Inscripcion y eleccion del grupo para el Escape R«

Mo mostrado a los estudiantes
Si quieres participar en el Escape Room del jueve
Networking Academy, inscribete eligiendo grupo

nadie de tu grupo ya y tengas que elegir ese nam

=]

personas. Imprescindible ganas de aprender, pas

Escape the Classroom

Mo disponible hasta que: se pertenezca a cualguier grupo

fYGrag@0

Escape the Classroom: Objetivo 1

Mo disponible hasta que:
. se pertenezca a cualquier grupo
= La actividad Escape the Classroom esté marcada como realizada

Escape the Classroom: Objetivo 2
Mo disponible hasta que;
. se pertenezca a cualquier grupo
* La actividad Escape the Classroom esté marcada como realizada

Escape the Classroom: Objetivo 3
Mo disponible hasta que;
. se pertenezca a cualquier grupo
» La actividad Escape the Classroom esté marcada como realizada

Escape the Classroom: Objetivos 4y 5

Mo disponible hasta que:
se pertenezca a cualquier grupo
La actividad Escape the Classroom: Objetivo 1 esté marcada como realizada
La actividad Escape the Classroom: Objetivo 2 esté marcada como realizada
La actividad Escape the Classroom: Objetivo 3 esté marcada comno realizada
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Lecciones

Escape the Classroom
Previgualizar m m Calificar ensayns

acicn acurmulada sdbo S

3 al estudiante, Dnre Camo estudiante para probar la puniuaisn acurmulada

Escape the Classroom

Escape the Classroom: Objetivo 1

Edicidn Calificar ensayos
Colapsado Expandido

Titulo de la pagina

Tipo de pagina

Objetivo 1: Abrir la caja de material Contenido

Averiguar nombre de la red inalambrica Respuesta corta

Chices, chicas, siente mucho haberos r
mismo es evitar que los tubos exploter
sctividades o= he dejado las pisas pan

Primera pista: Los tres peimeros objetives
Prermio por cada abjetive logrado:

Averiguar contrasefia de la red inalambrica Respuesta corta

Efuip
Eguip
3% eguiy
Eguip

Penalizaciones por incwmplimiento de noi

wigin mieenbro o colsbers enun ok AVErigUar direccion IP del servidor web

Colaboracin Con alres equipos: expuls

iiif por bos chjetivost!

Respuesta corta
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Saltos

Averiguar nombre de la red inalambrica

Averiguar contrasefa de la red inaldmbrica
Esta pagina
Esta pagina
Esta pagina

Averiguar direccion IP del servidor web
Averiguar direccion IP del servidor web
Averiguar direccion IP del servidor web

Fin de la leccién
Esta pagina
Esta pagina




Video de
introduccion

Obijetivo
|

Obijetivo
pi

Obijetivo
3

Abrir la caja de
material

Abrir la maleta
bomba

Abrir el maletin
de proteccion

Temporizador

Por equipos

* Salvar a los
hijos del
profesor

Obijetivo 4

v puerta del
Objetivo 5 aula

Todos juntos
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CALTION

TAUITION D) TRRTIGWYY
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Escape the Classroom: Objetivo 1 ©

Previsualizar Edicién infarmes Califlcar ensayos
I e CCi O n eS e n Revision Estadisticas detalladas

Grupos separados  Todos los participantes &

Ver todas las calificaciones del curso

Aula Virtual (Moodle)

Nombre Intentos alta

100% jueves, 24 de mayo de 2018, 11:24, (8 minutos 16 segundos) 100%
1" seves, 24 de mayo de 2018, 11:51, {1 minutos 25 sepundos)

100% jueves, 24 de mayo de 2018, 11:54, (26 minutos 29 segundos)  100%
Sin finalizar 0%
100% jueves, 24 de mayo de 2018, 11:25, (12 minutos 26 segundos) 100%
Sin finallzar jueves, 24 de mayo de 2018, 11:19 0%
100% jueves, 24 de mayo de 2018, 11:24, (7 minutos 38 segundos) 100%

Centro de Innovacion en Educacion Digital: URJC online



Resultados

Encuesta de satisfaccion

Valorade 1 a 5 el Escape Room en global

33/32 estudiantes han respondido

=

-'# 1-Nadainteresante 304
=l 2-Algointeresante 0%
“ 8 3-No haestado mal 0%
°'8 4 -Ha estado bien 9%
E 5 - Ha estado muy bien 880
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Resultados

Encuesta de satisfaccion

¢Cual de los 5 objetivos te ha gustado mas?

33/32 estudiantes han respondido

'@ 1-Abrir la caja de material

~J

B 2 - Abrir la maleta bomba

© @ 3-Abrir el maletin de proteccién

M8 4 -Salvar a los hijos del profesor

=@ 5 - Abrirla puerta del aula 24%
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Resultados

Encuesta de satisfaccion

12 ¢Como crees que se relaciona esta actividad con el
resto de la asignatura?

30/32 estudiantes han respondido

'8 No tiene nada que ver 0%
=@ Tiene poco que ver 3%
© @ No se relaciona ni mucho ni poco 6%
D BEEEE G ERERE 35%
=f Serelaciona mucho 55%
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Conclusiones

Dificil registrar las interacciones en el mundo fisico
Dificil medir los tiempos

No leen las instrucciones basicas

Entorno supermotivante y divertido

Si ven que te lo curras, ellos responden

Algo fallara (Murphy esta siempre al acecho)

Mejor con ayuda

Grandisimo esfuerzo, pero... COMPENSA!
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iGracias!

@URJConline @CaceresTaladriz

& online@urjc.es cesar.caceres@urijc.es
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