
CUBICULUM APERTUM
Creación de un Escape Room con la Fundación Épica de La Fura dels Baus

RED MUNICIPAL DE BIBLIOTECAS DE BADALONA

Programa de la Diputación de Barcelona que 

invita a generar y a compartir conocimiento a 

partir de la creación, la innovación y la experi-

mentación en las bibliotecas.

Proyecto que propone a jóvenes de 12 a 16 

años ser protagonistas en la creación de 

juegos Escape Room en bibliotecas con el 

objetivo de ofrecer a este público una acti-

vidad con la que se identifique.C
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3 bibliotecas con realidades sociales y eco-

nómicas diversas:

· CANYADÓ I CASAGEMES-JOAN ARGENTÉ

· LLEFIÀ-XAVIER SOTO

· SANT ROC

1 biblioteca para presentar el show 

colectivo final:

· CAN CASACUBERTA

2 formadores de la Fundación Épica

1 estrategia reclamo: el móvil como herramienta 

de creación de contenidos multimedia

1 app móvil (Kalliope) basada en mensajes multi-

media que permite la interacción con el público en 

tiempo real 

12 sesiones 

24 horas de trabajo

23 jóvenes de 12 a 16 años

1 OBJETIVO: realizar un escape room y presentar-

lo ante el público que resolverá el juego en vivo y en 

directo en la biblioteca.

¿QUÉ APRENDEMOS CON UN PROYECTO COOPERATIVO DE CREACIÓN DE UN ESCAPE ROOM?

· Creación de enigmas

· Desarrollo de narrativas

· Investigación del espacio

· Puesta en escena y actuación

· Uso de herramientas digitales

· Cooperación      · Respeto

· Responsabilidad     · Toma de decisiones    

· Creación de vínculos   · Implicación

· Flexibilidad       · Tolerancia a la frustración

IMPACTO DEL PROYECTO

· Redescubrimiento del espacio de las bibliotecas por 

parte de los jóvenes (creadores y jugadores)

· Bibliotecas convertidas en laboratorio de creación

· Exploración del potencial del móvil como herramienta 

narrativa audiovisual

· Empoderamiento de los jóvenes a través de los proce-

sos y el resultado conseguido con su trabajo

· Nuevos vínculos de la biblioteca con el territorio

· Fomento de la cohesión social

Autores: Imma Casals, Dolors Zamora, Sergio Vega, Alicia de Manuel, Jordi Chávez, Eva Bagán, Marta Eiriz, Ana María García, Lupe Manzano.

Filiación: Diputación de Barcelona, Ayuntamiento de Badalona y Fundación Épica-La Fura dels Baus.
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