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RESUMEN

Este Trabajo de Fin de Grado (TFG) se centra en el disefio de una propuesta didactica
enfocada en el area de matematicas, utilizando la metodologia de la gamificacion mediate
un Escape Room, con el fin de mejorar la motivacion de los discentes hacia esta

asignatura.

La motivacion es un aspecto muy importante en el &mbito educativo, y segun la literatura
consultada la gamificacion se considera una herramienta pedagogica que mejora esa
motivacion y el compromiso de los discentes, por ello, se plantea el objetivo de disefiar y

experimentar un Escape Room en un aula de 5° de Educacion Primaria.

Para su consecucion se disefiaran una serie de pruebas a modo de repaso, en las que se
fomentara la creatividad, el trabajo en equipo, el razonamiento l6gico y matematico, y el

repaso de los conocimientos adquiridos.

Tras su ejecucion, se pasardn unos cuestionarios a los participantes, para analizar la
viabilidad, efectividad y gusto por la actividad. Ademas, se llevaran a cabo entrevistas
con los docentes para recoger su percepcion sobre la misma. De su andlisis se concluye
que el uso de esta metodologia y el modo de emplearla motiva a los estudiantes y mejora

en gran medida el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En definitiva, este TFG muestra que la gamificacion, a través de actividades como los
Escape Room, enriquece significativamente el proceso educativo, motiva a los

estudiantes, llama su atencion, y cumple con su viabilidad y efectividad.

Palabras clave: mateméticas, Educacion Primaria, gamificacion, Escape Room, motivar.



INDICE

L INTRODUCCION.........coostiiimiiiitiiieeieesssesss st 1
2. JUSTIFICACION .....ccoooiviimiiiiieiieieiie s 2
3. MARCO TEORICO .......coosevvimiiiiiiiiiniises st 4
3.1. La importancia de las matematicas en la etapa de Educacion Primaria. ..........cccccooevveennnns 4
3.2, La GAMITICACION . ....viuveieieeiiiteiee ettt e nr e n et n e r e nenre e nne s 7
3.2.1. Definiciones y fundamentos...........ceereeeeriiemmmieerreeeeiiiiemieereeeeeteeennieeseeeeereennnns 8
3.2.2. Fases de 1a gamifiCaciOn......ccuuueieeiimuiiiiiiii ettt et eree e eren e 9
3.2.3. Elementos de la gamifiCacion.......cccuuureeiemnerieiimiieieiiiie ettt eeteie e 11

3.3. E1ementos del JUSZO .....ccoviireiieiiiieie s 13
3.4. El Escape Room €N €AUCACION........ccueruieeiiriieeiisreaiesiesieeie s sre e snesne s sre e nesne e 14

3.5. Ventajas e inconvenientes del uso de la gamificacion y en particular del Escape Room en

EdUCACION MALEIMATICA. ..eeveeiieiiieiiieeiee e ste ettt et sb e st sb b be e be et e e sbeesbeeesbeebe e sbeesreesneesnne 16

4. METODOLOGIA .....ooooiiiiiiiiii s 18
4.1, ODBJELIVOS 1.teetieitteiite ettt ettt ettt sttt ettt sh e sbe e s bt s a e e bt e b e e be e be e b e e eRe e nn e e bt e nbe e nhe e naeennneenne 18
4.2, PaTtICIPANLES. ..eevveitiiitiestietee it e st ettt e bt e bt e she e sh e sa e s bt e be e be e be e st e e ebn e enn e e beenbeeereennneenne s 19
4.3, INSTIUMETIEOS ...eeteeete ittt ettt sttt ettt sbe e s he e sa e bt et e e sbeenbe e sbe e enbeebeenbeesnnesnneenee 19
A4, PTOCEAIMICTIEO ....euvieeieitieiiie ittt ettt ettt ettt sttt ettt et e et esb e e e sb e e be e sbeenneesnne e 19
5. ESCAPE ROOM: “El enigma de las formulas magicas: La locura del cientifico”......... 20
5.1 INErOAUCCION. .....ciiiiiiiiiiie ettt sttt e e b e e e sabe e s nbee e snbeeenees 20
5.2, JUSHEICACION ...t 21
5.3 ODBJELIVOS ..ot e 21
5.4. E1ementos CUTITICUIATES ............cceoiiiiiiiiieiiiieiie ettt b e s snees 22
SADEIES DASICOS - eetenuteeitiete ettt ettt ettt ettt e e et e e e et e e et taa e e eeten s eetena e eeeenaans 22
COomPELENCIAS ClAVES...eiiiiiiiriiiiiiieiiiiiiiieen ettt ettt e e et teeane e s s eeeenee 23
ComPELeNCIas ESPECTIICAS ..uvrrrrunrreirrierriitiiiereetiiereeteiiereeereieseerenneseernnnenserrensnseerennens 25
Criterios de eVAIUACION. ...ceuuruuueeeeeeeiiiitiiee et e eeettettetee e e e eeeetteenne e e e eeeereeennnaeeeeeeeenee 26
DESCIIPLOTES OPETALIVOS ..uuterrrrenrerrruunreerrrureerrauenserresnseerensessersssenserssssnseenesnessenennensens 27

5.5. MEtOAOIOZIA ........co.viiiiiiiie e s 28



Prueba 1. ettt st e e e 32
PruEba 2: ..ttt e et e et e e e eeae e e 32
| g 1S] o I E PRI PPPUPRRPPPRt 32
Prueba d: ... ettt et e e e 33
Prueba 5: ...ttt e e e e 34
PrUEDa O: ..ttt e e et e et e e eeae e e 34
6. RESULTADOS ...ttt sttt sttt esaesteeseeste et e entesaeeneenbesneesenteaneeneas 35
6.1. Andlisis y resultados del cuestionario.........ccuueeeeeenereiiiniiieiiieieeeeiee e eeeennen. 36
6.2. Percepcion de 10S MaGSLIOS .. ..cveuuuieriunureeieieeeereiieeeeeteie e ee e e ereeae s eeeene e eenenaens 44
6.3. Recogida de evidencias y conclusiones sobre el Escape ROom. .........cceveeeeueeneenenne.. 44
7. DISCUSION Y CONCLUSIONES .........oooveiiieeieieieseesiossesiessesssssessessssies s sesssss s sennanns 47
8. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .......coooioieiteeeeseeeeeeeee oo et en s 50

9. ANEXOS ..o 53



1. INTRODUCCION
La asignatura de matematicas tiene un gran peso en la Educacion Primaria, y a la vez

también es una de las materias mas rechazadas por los estudiantes. Debido a este rechazo,
se buscan estrategias nuevas; y el juego puede ayudar a mejorar esta situacion.

Este trabajo intenta mejorar el aprendizaje de las matematicas en el curso de 5° de
Educacién Primaria mediante el uso de la gamificacion, especificamente a través de una
actividad de repaso. En él se quiere mostrar la relacion entre la mecénica del juego y la
materia de matemaéticas, ya que la sociedad va evolucionando, y como consecuencia de
ello se van modificando los métodos de ensefianza tradicional, e introduciendo otras
metodologias de ensefianza que impulsan la actividad, la motivacion y la participacion de
todos y cada uno de los discentes, que es lo que se vera reflejado en este trabajo.

La eleccion de este tema se debe al intento de conectar dos aspectos importantes para mi,
como son las matematicas y el juego. Comprendo y adopto las nuevas metodologias con
cautela, procurando gque sean efectivas para el aprendizaje de los alumnos, porque veo
que tienen muchas ventajas y porque actualmente las necesidades educativas requieren
formacion y busqueda de nuevas metodologias para dar respuesta a las necesidades del

alumnado.

Este trabajo cuenta con diferentes apartados en los que se ira profundizando en la
metodologia de gamificacion seleccionada, especificamente en su aplicacién mediante un
Escape Room en el area de Matematicas.

Primeramente, encontraremos la justificacion del trabajo, en la que se exponen los
motivos que respaldan la eleccion de este, y la necesidad de abordar la problematica
presente con esta materia, destacando la importancia de motivar al estudiantado en
matematicas.

Seguidamente, expondremos el marco teorico, donde trabajaremos diferentes apartados,
todos ellos centrados en la metodologia que se va a llevar a cabo (gamificacion). Se
conoceran sus partes, sus fases, sus elementos, y unido a ello se investigara sobre un pilar
fundamental de este trabajo, que es el juego y la manera desde la que se va a llevar a cabo,
que es el Escape Room.

Tras la seccion teorica del trabajo, se presentard la metodologia empleada en el trabajo,
la cual incluira la descripcidn de los participantes, los instrumentos que se emplearan en

la propuesta, y el procedimiento para su disefio.



Tras ello, comienza la propuesta de aula, donde comenzaremos con una pequefia
introduccién y justificacion de la temética elegida para trabajar.

Una vez explicado todo esto, se exponen los elementos curriculares relacionados con esta
propuesta, donde englobamos saberes basicos, competencias clave, competencias
especificas, y criterios de evaluacion. Inmediatamente después, se muestra el Escape
Room disefiado, detallando cada una de sus pruebas y su explicacion.

Finalmente, quedaran recogidos los resultados y reflexiones de la experiencia, junto a las
conclusiones obtenidas, y, se terminaré con las referencias bibliograficas utilizadas y los

anexos.

2. JUSTIFICACION
Actualmente, en el rea de matematicas existe un problema muy preocupante debido a la

desmotivacion, ansiedad, y rechazo de los estudiantes hacia la asignatura. Es una de las
materias mas odiadas. Esto es algo que requiere atencién y busqueda de soluciones de
inmediato, ya que esa desmotivacién no solo afecta al rendimiento escolar de los
discentes, sino también a su desarrollo y percepcion del aprendizaje.

Las matematicas son una materia del curriculo escolar con gran peso, pero para muchos
estudiantes, son un gran desafio. Algunas de las causas de este problema pueden ser malas
experiencias, escasa motivacion, falta de comprension o percepciones erroneas de su
utilidad. Sin embargo, no podemos permitir que esto afecte a los alumnos, es importante
observar estos aspectos y abordar cada caso individualmente para conocer de donde viene
el problema.

Hay que generar confianza en la materia para mejorar los resultados y en este caso el
docente tiene un peso muy importante. Los maestros deben estar en continua formacion,
y se deberia insistir en que ellos, en el dia a dia, muestren su amor, seguridad y confianza
por esta asignatura, para asi transmitirlo a los discentes, ya que, de lo contrario, la
desmotivacién y el rechazo por la asignatura sera aun mayor.

Como sefiala Fernandez (2020) es importante que los maestros se preocupen por
incentivar a los alumnos, no malgasten la energia y habilidades que poseen, y pongan
énfasis en el poder, la belleza, la realidad de los conceptos que deseen transmitir, para
llegar asi a transformar las matematicas en una amiga y aliada, y no en una enemiga.

A su vez, ademas de mostrar interés por las matematicas, pueden hacerlo por sus alumnos,
fijandose en qué metodologias son mas beneficiosas y se ajustan méas a ellos y a sus

intereses. Es crucial determinar qué metodologias van a lograr que estos permanezcan
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implicados en la materia, y una de estas, es la utilizacion de los elementos del juego para
aprender mediante la gamificacion.

Segun Lopez (2018) el periodo mas importante del desarrollo humano es desde el
nacimiento hasta los 8 afios de edad y a lo largo de este periodo se aprende a través del
juego. Una vez pasados los 8 afios, que coinciden con el primer nivel de primaria, los
juegos van desapareciendo y los enfoques educativos pasan a centrarse mas en objetivos
académicos, y con ello llega la desmotivacion de los alumnos.

Siguiendo a Lopez (2018), el juego es una estrategia de aprendizaje esencial, provechoso,
que invita a la participacion activa, es iterativo, y motivador para los alumnos. Este trae
consigo multiples ventajas a la hora de aprender, ya que cuando los alumnos deciden jugar
no piensan “voy a aprender algo de esta actividad”, pero el juego les estd ofreciendo
potentes oportunidades de aprendizaje. A través del juego se pueden incentivar todos los
ambitos del desarrollo, como por ejemplo competencias motoras, sociales, cognitivas o
emocionales. Aprenden de una manera practica, adquieren diferentes conocimientos
mediante la interaccion ludica con objetos y personas, y, de hecho, en las experiencias
ludicas, los nifios utilizan a la vez toda una serie de competencias. Esto muestra que la
metodologia propuesta en este trabajo puede ser idonea, ademas de resaltar la originalidad
y el nuevo enfoque metodolégico empleado.

En definitiva, es importante fomentar un aprendizaje significativo, adaptado a los
discentes, y transmitir una actitud positiva hacia las matematicas desde las edades
tempranas, adecuandonos siempre a las mejores estrategias de ensefianza y reconociendo
las habilidades, estilos de aprendizaje, gustos e intereses del alumnado.

Por todo lo expuesto, este TFG se basa en el juego y el aprendizaje, factores
imprescindibles en la escuela actual, aspecto que he podido comprobar tanto en las
materias impartidas durante mi formacién universitaria, donde he trabajado con recursos,
juegos, materiales manipulativos, como en los Practicum realizados, en los que he podido
observar cuando el estudiantado se encuentra motivado, participativo, o se interesa por
conocer; y eso es lo que buscamos, crear un aprendizaje significativo en ellos.

Con este nuevo método de aplicar las matematicas quiero mostrar que esta materia puede
abordarse de manera diferente a las clases magistrales (aspecto que sufri durante todo mi
recorrido escolar y que en ciertos casos sigue ocurriendo). Las matematicas hay que
entenderlas, practicarlas, tener una vision critica de ellas, y también un factor que

personalmente considero importante coger gusto por ellas.



Con mi fuerza pretendo contagiar a mis futuros alumnos un gusto por las matematicas,
para asi no escuchar salir de sus bocas comentarios que tan erroneos y que miles de veces
escuchamos como jLas matematicas no sirven para nada!

En definitiva, este trabajo combina la mecénica del juego y la materia de matematicas, a
través de un concepto que conocemos como gamificacion y que llevaremos a cabo

mediante un Escape Room, como veremos a medida que avanza este documento.

3. MARCO TEORICO

3.1. La importancia de las matematicas en la etapa de Educacion Primaria.
Las matematicas son una de las materias presentes en la etapa de Educacién Primaria,
y una asignatura de gran importancia, ya que nos acompafia a lo largo de toda nuestra
vida. Constantemente los individuos estamos expuestos a diferentes contextos,
situaciones y problemas, que resolvemos gracias al conocimiento matematico que poco
a poco y a lo largo de nuestro recorrido escolar y fuera de él, vamos aprendiendo y
adquiriendo.
Las matematicas estan presentes en multitud de situaciones cotidianas como pueden ser
hacer la compra, preparar la comida, calcular distancias, hacer ejercicio, manejar el
dinero o jugar a un juego de mesa. Sin darnos cuenta, estan presentes en nuestro dia a
dia, y debemos fomentar el interés por ella en nuestros alumnos y hacerles ver, que las
matema@ticas tienen una utilidad més alla del aula.
Todo lo recogido en el parrafo anterior, lo relaciono con la vision de dos autores sobre
esta materia. Primeramente, Galileo Galilei dice “Las matematicas son el alfabeto con
el que Dios escribio el Universo. Las matematicas son el lenguaje de la naturaleza”.
Las matematicas en el dia a dia podemos verlas como un valioso instrumento de
comunicacion. Y junto a esta idea, también mencionar la de Benjamin Peirce, que

sefiala que las matematicas son “Las ciencias que sacan las conclusiones necesarias”.

La ensefianza de esta materia es imprescindible para el desarrollo intelectual de los
estudiantes. Gracias a ella, cada uno de los alumnos cuenta con la oportunidad de
desarrollar la l6gica, el pensamiento, el razonamiento, el ser capaces de establecer
teorias, sacar conclusiones, se les incita a ser pensadores independientes, por lo que trae
CONsigo numerosas ventajas.

Los discentes con una buena formacion matematica logran tener un buen razonamiento

I6gico, y esto no solo les permitira solucionar problemas de tipo cientifico o



matematico, sino diversas situaciones y problemas nuevos que pueden surgir en el diaa
dia, por lo que es un factor que podemos relacionar con el éxito.

Si una persona cuenta con una formacion matematica adecuada serd capaz de hacer
frente a diferentes situaciones mejor que otra con menos formacion, porque un aspecto
que hay que tener muy en cuenta es que una vez adquiridas las habilidades matematicas
estas las vamos a poner en practica en todas y cada una de las materias, y junto a ello,

vamos a ser conscientes de su gran utilidad en aspectos de la vida diaria.

Segun establece el DECRETO 38/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la

ordenacidén y el curriculo de la educacién primaria en la Comunidad de Castilla 'y Leon.
La educacion primaria es considerada por la Administracion educativa de
Castilla y Ledn como una etapa especialmente importante, ya que con ella se
inicia la escolarizacion obligatoria. Durante la misma, el alumnado asentaré las
bases que le permitan proseguir con éxito su formacion en la educacion
secundaria obligatoria, ademas de lograr un desarrollo competencial adecuado,
a fin de continuar su formacion a lo largo de toda la vida. Dado que tanto el
aprendizaje como el desarrollo competencial en estas edades se producen en
interaccion con el entorno, en el proceso de concrecion y aplicacion del
curriculo establecido en este decreto, los centros educativos deberan incorporar
aprendizajes relacionados con el patrimonio natural, artistico y cultural de la
Comunidad Auténoma, Yy, en particular, con los de su entorno mas préximo,
respetando siempre la identidad cultural y social del alumnado y de sus
familias. (p. 48317)
El area de Matematicas pretende dar continuidad a los aprendizajes
adquiridos a través del area Descubrimiento y Exploracién del Entorno de
la etapa de educacion infantil. Ademas, la formacion que el alumnado
adquiere tiene su continuidad en la materia Matematicas que recibira en
educacion secundaria obligatoria, proporcionando un aprendizaje
secuenciado y progresivo a lo largo de las diferentes etapas educativas.
(p. 48728)

Como vemos, la asignatura de matematicas no es algo que se centre en una sola etapa,

sino que es una materia en la que constantemente estamos reforzando y ampliando

conceptos, reconociendo asi su gran importancia y utilidad en todos los ambitos.

En definitiva, las matematicas en Educacion Primaria desempefian un papel crucial, ya



que va mas alla de la adquisicién de simples conocimientos numéricos. Esta materia
brinda a los discentes las herramientas necesarias para alcanzar y desarrollar las
habilidades claves que hemos ido citando a lo largo de esta seccion (pensamiento
I6gico, razonamiento abstracto, representacion, comunicacion, organizacion de la
informacion, resolucion de problemas). Todas ellas fundamentales para el crecimiento
personal e intelectual de la persona, asi como para ese éxito que también
mencionabamos en la vida diaria.

Como hemos ido viendo, la materia principal que trata este trabajo son las matematicas,
y su importancia también recae en que estas cuentan con numerosas horas en el horario
escolar, y que estan recogidas en el Bocyl. Por ello, a continuacion, pasaremos a hablar
un poco de ella segun el decreto citado anteriormente.

Asimismo, a nivel estatal, nos basamos en la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre,
por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, y su articulo

18.1, nos dice:

La etapa de educacion primaria comprende tres ciclos de dos afios académicos
cada uno y se organiza en areas, que tendran un caracter global e integrador,
estaran orientadas al desarrollo de las competencias del alumnado y podran

organizarse en ambitos. (p.20)

Segun esto, los ciclos se organizan en dreas, y en nuestro caso nos vamos a centrar solo

en la de matematicas.

Actualmente, la materia de matematicas segin el DECRETO 38/2022, de 29 de
septiembre, por el que se establece la ordenacién y el curriculo de la educacién primaria
en la Comunidad de Castillay Leon, queda estructurada en diferentes bloques:

1. Bloque A: Sentido numérico.
Bloque B: Sentido de medida.

Bloque C: Sentido espacial.
Bloque D: Sentido algebraico.

A

Bloque E: Sentido estocastico.

6. Bloque F: Sentido socioafectivo.
Estos blogues, son comunes en los diferentes niveles de dicha etapa, permitiendo un
aprendizaje en profundidad y a ritmos diferentes, utilizando distintos métodos,
elementos, materiales y actividades cercanas al entorno del alumno.

A la hora de evaluar, contamos con una serie de criterios de evaluacioén, vinculados a
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los descriptores operativos a través de las competencias especificas, todo ello
establecido asi, con el fin de que no se produzca una evaluacion del &rea independiente
de las competencias claves.

Y, por ultimo, y no menos importante, también debemos hablar de las competencias
claves recogidas en dicho DECRETO 38/2022, de 29 de septiembre, que es otro
elemento curricular. Las matematicas pueden contribuir en el desarrollo de
competencias claves como pueden ser: (Competencia en comunicacion linguistica,
Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria,
Competencia digital, Competencia personal, social y aprender a aprender,
Competencia ciudadana, Competencia ciudadana). Mas adelante, conoceremos cuales

se trabajaran y desarrollaran gracias al disefio de nuestra propuesta.

3.2. La gamificacion
La escuela actual difiere mucho de la escuela de afios atrés. Los cambios durante este
periodo de tiempo han sido muy notorios en todos los ambitos, especialmente en la
educacidn. Solo tenemos que echar la vista atras y ver como se ensefiaba en las aulas
entonces y ahora.
Hoy en dia, los intereses, las necesidades, los materiales, las herramientas de
comunicacion han cambiado, por ende, la educacién actual se ha visto obligada a
cambiar el método tradicional de ensefianza, y basarse en un nuevo método donde
primen factores como la participacion, la implicacion, la motivacion, o las TIC, pero
para poder realizar todo esto, lo que se necesita es que las personas que conforman el
sistema educativo estén al dia con la sociedad.
Fruto de este cambio y para demostrar que lo mencionado se puede llevar a cabo, en este
trabajo mostraremos una forma de romper con la ensefianza tradicional, que va a estar
fundamentada en la gamificacion, y que se llevara a cabo a través de un Escape Room.
Comenzaremos hablando de la gamificacion. La forma gamificacion es una adaptacion
del inglés gamification, y hace referencia al juego (game).
Fue mencionada por primera vez en 2002 por Nick Peeling, ya que vio la utilidad de
utilizar la mecanica del juego como una herramienta para las empresas, pero no fue
hasta 2010 cuando la gamificacion comenzo a ser mas conocida y coger protagonismo.
Desde 2010 este término ha ido aumentando en popularidad, y ha ido extendiéndose a
muchos ambitos como el de la educacion. Muchos docentes que buscan motivar a sus

alumnos y cambiar su manera de dar clase, han introducido esta palabra en su



vocabulario. Pero, ¢qué es gamificacion?

3.2.1. Definiciones y fundamentos

Actualmente, la gamificacion ya es muy conocida, y desde que se comenzd a usar se
ha ido definiendo de varias maneras.

Algunas de las definiciones mas populares citadas en Emil-lab, (s.f.) son: “Uso de
mecénicas de juego en un contexto no luadico” (Deterding, et al. 2011),“Uso de
elementos de juego y técnicasde game design en entornos no ladicos” (Werbach, 2012),
“Herramienta para iniciativas de marca a través de elementos y mecénicas de juego”
(Zichermann y Linder, 2013), “Gamificacion es el uso de disefio de juego en contextos

de no juego” (Deterding, Dixon,Nacke, et al. 2011).

Junto a estas, otra definicion més completa es la de Karl. M. Kaap: “Gamificacion
es usar mecanicas de juego, percepciones y pensamiento de juego para enganchar a

la gente, motivarla a la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas”

(Kapp, 2012)

Pero la definicion mas completa y adecuada a este TFG es la de Isaac Pérez, gran

defensor del juego, la ficcion y la educacion. Dicho autor define gamificacion como:
Cautivar al alumnado para sumergirlo en una aventura que le permita alcanzar
una finalidad educativa que trascienda el final de la experiencia, a partir de un
propdsito apasionante y donde los retos y recursos que plantee el docente (guia,
pero no protagonista) deberan estar coherentemente integrados en la narrativa

que haya construido (Pérez, 2020).

Ademas, para completar esta definicidn y segun sefiala el mismo autor (Pérez, 2020),
no solo es necesario tener las condiciones necesarias para disefiar una gamificacion,
también se deben tener muy presentes otra serie de aspectos fundamentales, como en

este caso van a ser:

e Objetivo trascendente. Plantear un objetivo que vaya mas alla de lo inmediato
o superficial. Lo que se busca es que sea duradero, significativo y atractivo para
los estudiantes, y este mismo debe convertirse en el medio que permite a los
participantes lograr el objetivo.

« Tiempo suficiente para poder completar el proposito educativo planteado.

o Coherencia narrativa entre las actividades y aspectos que forman parte de la

propuesta (retos, recompensas, sanciones, reglas), consiguiendo asi que todo



tenga un sentido y esté hilado.

o Experiencia emocionante. Proporcionar a los alumnos una experiencia de
calidad y de interés para ellos, en la que exista la incertidumbre, los factores
sorpresas, que sea ludica. Experiencias donde sean ellos los propios
protagonistas y de forma autonoma tomen decisiones, resuelvan problemas, y
gestionen los grupos y las emociones.

e Motivacion intrinseca. Proporcionar a los alumnos una experiencia de interés,
que les genere curiosidad, que la cojan con ganas, que les ayude a conseguir el
objetivo final y, sobre todo, que acabe teniendo transferencia a su dia a dia.

La motivacion intrinseca va a ser un concepto muy ligado y relacionado con
este TFG, ya que con esta propuesta es lo que queremos conseguir. Esta la
podemos definir como aquella que surge de los intereses, la curiosidad.

o Docente dinamizador. El papel del docente en este caso va a ser de guia. Guiara
al alumno hacia el desarrollo de las competencias esperadas, sera el encargado
de proporcionar feedback y retroalimentacion a los discentes, y, ademas,
contagiara la motivacion e ilusion por el trabajo que ha preparado para ellos.

o Participacion de los alumnos. Aspecto de gran importancia, pero sobre el que
tenemos cierto poder, ya que para conseguirlo es fundamental que cautivemos
a los discentes desde un primer momento con experiencias emocionantes como
deciamos anteriormente, y, sobre todo, dotandolos de cierta autonomia y
dandoles un papel importante que desencadene en una participacion activa para
el logro del objetivo.

No obstante, implantar una experiencia gamificada no solo depende de conocer estos
aspectos explicados. Existen una serie de fases y pilares fundamentales en los que se
basa la gamificacién, y que veremos a continuacion, ya que son imprescindibles si lo

que se pretende es gamificar.

3.2.2. Fases de la gamificacion
La gamificacion es una técnica de aprendizaje metodica y organizada, por ello Huang

y Soman (2013) establecen una serie de fases para la aplicacion de esta técnica, con el
fin de que resulte efectiva, aumente la motivacion de los estudiantes y adquieran

conocimientos implementando las mecanicas y elementos del juego.

1. Comprender el publico objetivo y el contexto.



Un factor clave que determina el éxito de una experiencia educativa es esta primera
fase. Con ella conocemos cual es la realidad del estudiante. Gracias a ella podemos
determinar factores que van a ser importantes para que la puesta en practica sea
provechosa para los alumnos y resulte fruto de interés y motivacion.

Con este primer caso conoceremos factores tan importantes como el grupo de edad al
que va destinado, sus habilidades, capacidades de aprendizaje, el contexto en el que se

va a desarrollar (donde se va a llevar a cabo, de qué manera, cuanta duracion).

2. Definicion de objetivos de aprendizaje.

Otra fase de vital importancia es esta segunda, ya que en ella se fija el objetivo que
queremos que los discentes alcancen al final de la experiencia educativa.

Esos objetivos se pueden clasificar en: metas de aprendizaje, metas de instruccion

generales, 0 metas de comportamiento.

3. Estructura de la experiencia.

Esta tercera fase esta relacionada con la estructura de la experiencia educativa, lo que
es un punto muy importante, ya que esto permite que el alumnado aprenda de manera
secuenciada.

En esta fase la motivacién ocupa un papel muy importante, por ello la estructura debe
estar bien trabajada ya que, de lo contrario, si nos encontramos con alumnos
desmotivados, aburridos, fatigados, no tendran ganas de completar la experiencia y
superar cada una de sus etapas, por lo que debemos poner el punto de atencion en
aquello que mantendra al estudiante interesado y motivado.

El disefio de una actividad bien estructurada y con una secuencia logica, permitira entre
otras cosas que los alumnos tengan una participacién activa, comprendan mejor los
conceptos, se cree un ambiente de aprendizaje efectivo, optimicen el tiempo en cada

prueba, y se pueda ofrecer retroalimentacion.

4. Identificar recursos.
Como su propio nombre indica, la tarea en esta fase, tras haber fijado los objetivos, es
identificar qué actividades pueden ser gamificadas y cuales son los recursos necesarios

para gamificar.

5. Aplicar elementos de gamificacion.
Teniendo presente que la gamificacién es la adicién de elementos similares a los de un

juego, también llamados mecanicas de un juego, las podemos catalogar en elementos
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propios o sociales.

Dentro de los elementos propios encontramos los puntos, para aumentar de nivel, y las
insignias como medio de reconocimiento o sancion. Lo que permite que los discentes
se centren en competir consigo mismo y reconocer su logro personal.

Por otro lado, los elementos sociales incluyen las competencias, colaboraciones y

clasificaciones.

3.2.3. Elementos de la gamificacion
Herranz y Herranz (2013), sefala que el objetivo de la gamificacion es modificar o
dirigir el comportamiento hacia unos objetivos, y explica los pilares fundamentales o
elementos de la gamificacion de la siguiente manera.

1. Dinamicas: Es el elemento mdas abstracto. Estd relacionado con las
motivaciones, efectos y deseos que se pretenden generar en los participantes. Segin
Dorado (2019), y como se cita en Garcia- Casaus (2020), las dindmicas hacen
referencia a lo que esta relacionado con las intrigas, lo que hace que el alumnado se
involucre, sus miedos a no terminar las pruebas, la frustracion de no conseguir los
objetivos.

Las dindmicas principales del sistema gamificado segun Gaitan (2013) son:
e Recompensa. Beneficio o premio que reciben los participantes al

superar una prueba, y que busca la motivacion de estos mismos.

o Estatus. Nivel, posicion o lugar que los participantes alcanzan al

realizar la actividad.
o Logros. Satisfaccion personal al superar las pruebas.

o Competicidon. Comparacidon de resultados con grupos ajenos al propio.

2. Mecanica: se pueden entender las mecanicas como los elementos, técnicas o
acciones dirigidas a motivar a los participantes y que nos van a ayudar a conseguir
nuestra meta.

Las mecanicas principales del sistema gamificado segin Gaitan (2013) son:

o Acumulacién de puntos: se otorga un valor numérico a diferentes

acciones y se van acumulando a medida que se realizan dichas acciones.

o Escala de niveles: se especifican una serie de niveles que los

participantes deben ir superando.
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Obtencion de premios: conforme los participantes alcanzan los

diferentes objetivos, se entregan premios para que los vayan
almacenando.

Regalos: articulos o recursos que se entregan a los participantes al
superar un objetivo.

Clasificaciones: catalogar a los participantes en funcion de los puntos u

objetivos logrados, destacando los mejores en una lista o ranking.
Desafios: competiciones entre los participantes en las que el mejor
obtiene el premio o puntos.

Misiones o retos: resolver las diferentes actividades/retos planteados,

bien sea de manera grupal o individual.

3. Componentes del juego: Detalles particulares que indican como se juega y

coémo es la interaccion entre los participantes. Segin Werbach y Hunter (2012) y como

se cita en Herranz (2019), instancias especificas de las mecanicas y dinamicas del

juego.

Siguiendo con este autor, los principales componentes del juego son:

Logros: superacion de los objetivos marcados.
Avatares: son los participantes caracterizados virtualmente.

Luchas con el jefe: desafios/retos para alcanzar niveles mas altos.

Colecciones: objetos que los participantes acumulan con el fin de
posteriormente poder canjearlos por algun beneficio o ventaja.

Bienes virtuales: objetos que se ganan de manera virtual y que se

permite su uso durante los juegos.

Combate: conflicto pacifico/amistoso entre dos participantes para
superar una misma tarea.

Niveles: cada nivel viene marcado por una complejidad diferente, por
tanto, cuanta mas destreza vaya alcanzando el participante, mayor sera

el nivel.

Junto a ello, y por propia experiencia trabajando con la gamificacion, se debe afadir

que otro elemento de gran importancia es la estética.

La estética es el disefio que posibilita sentimientos, sensaciones, fantasias y vivencias

para el usuario a través de la gamificacion. Esta engloba, entre otras cosas, la
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decoracidn del espacio donde se va a gamificar, la caracterizacién de los participantes,
una narrativa atractiva, los materiales visuales y pruebas realizadas para los alumnos.

En definitiva, una gamificacion triunfante combina toda esta serie de componentes, de
los que concluimos que las dinamicas corresponden con los objetivos a alcanzar, lo que
se har4d mediante las mecénicas del juego, que son las mismas que emplean

determinados componentes del juego.

3.3. Elementos del juego
Tal como mencionabamos en las definiciones anteriormente, gamificar en este caso es

utilizar las mecéanicas o elementos del juego en un entorno educativo, pero cabe resaltar
que gamificar no es emplear los juegos en su totalidad, sino tomar como referencia sus
principios o elementos con el fin de motivar y crear una experiencia de calidad para los
discentes.

Como a lo largo del documento se han ido mencionando numerosas veces estos
elementos del juego, es de interés conocerlos, para que asi se vea lo intimamente
relacionados que estan, ya que como veremos, algunos son tan claves en la
gamificacion que apareceran nuevamente.

Cerda (2021), sefiala que los principales elementos del juego son:

e Metas y objetivos: tienen la responsabilidad de generar motivacioén en los
jugadores, planteando diferentes retos/desafios. Ayuda a comprender el
proposito de la actividad y guiar los esfuerzos de los participantes.

o Reglas: disefiadas para mantener el juego bajo control y limitar las acciones de
los participantes. Es conveniente que estas sean claras, sencillas y especificas.

e Narrativa: encargada de sumergir a los jugadores en un contexto realista en el
que ellos realizan diversos desafios y se sienten identificados con un personaje,
situacion o causa.

e Libertad de elegir: los jugadores poseen varias posibilidades a la hora de
progresar en el juego, asi como diferentes formas de completar los objetivos.

e Libertad para cometer un error: promueve la confianza en el jugador. Es la
que anima a los jugadores a experimentar, intentar, investigar y correr riesgos

sin que esto cause miedo o dafio.

e Recompensas: bienes o recursos que los jugadores reciben durante el juego

como estimulo para acercarse al objetivo. Es un elemento muy motivador.
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o Retroalimentacién: Respuesta que se ofrece a los participantes para indicar si
estd actuando de la manera correcta para lograr su objetivo.

La retroalimentacion es inmediata y dirige el progreso de los jugadores.

e Cooperacion y competencia: esta dinamica incita la motivacion de los
jugadores, ya que los mismos se esfuerzan por ser mejor que los demas y
trabajan de manera grupal y efectiva para la consecucion del objetivo comun.

o Estado visible: los participantes estan al tanto de su progreso, conocen lo que
tienen y lo que les falta.

e Restriccion de tiempo: en muchas ocasiones el tiempo es un factor que nos
crea cierta presion, y esta puede ser el motor del esfuerzo dentro de la actividad.

e Progreso: brinda una guia a los estudiantes en la organizacién de niveles o
categorias para facilitar su progreso.

e Sorpresa: introducir elementos sorpresa en el juego para captar y mantener la

motivacion e interés por parte de los jugadores.

3.4. El Escape Room en educacion
Un modelo de gamificacion es el Escape Room, y esta es la metodologia que
trabajaremos en el presente trabajo, ya que se adapta muy bien a nuestro objetivo inicial
planteado, y como sefialan Simdes et al. (2015) su utilizacion enriquece la experiencia
educativa de los estudiantes, aumentando la motivacion, la participacion, el interés y el
compromiso en la dindmica del aula.
En la actualidad, el Escape Room, es como una actividad de aventura. Aparecid por
primera vez en el afio 2008, pero su origen en si viene desde la década de los 80 en
Japén, y este se fue extendiendo muy rapido por los diferentes paises.
Comprobada su popularidad y el gusto que provocaba comenzé su adaptacion en el
ambito educativo, debido a los grandes beneficios que proporcionaba, que es algo que
veremos mas adelante.
El Escape Room educativo, lo podemos definir como un juego que se lleva a cabo en
un espacio cerrado, donde los alumnos se encuentran divididos en diferentes grupos y
deben ir superando una serie de pruebas o desafios que el docente ha disefiado teniendo
en cuenta una serie de pautas como: el nivel de los alumnos, el tiempo del que dispone,
el desarrollo cognitivo y emocional de su alumnado, y por Gltimo, el interés del tema
en relacion a los gustos de sus alumnos, siendo el objetivo final conseguir salir de esa

habitacion o espacio cerrado elegido en el tiempo establecido.
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Pero algo fundamental para que esta metodologia resulte exitosa y efectiva es que
promueva un ambiente de cooperacion donde todos los participantes estén
comprometidos con las diferentes actividades o pruebas (Llavega et al. 2014). El papel
del maestro, en este caso, serad de guia. Su funcion principal es guiar el aprendizaje de
los estudiantes, animarles a superar las pruebas y dificultades, proporcionar ayuda a
aquellos grupos que la requieran, y, por Gltimo, proporcionar apoyo, orientacion y
retroalimentacion a los participantes.

Ademas, también algo importante en la figura del docente es que debe definir muy bien
los roles y las reglas presentes en la experiencia.

Este es el encargado de fijar los objetivos y contenidos que se pretenden lograr, asi
como la elaboracion y disefio de las actividades, las cuales necesitan detenimiento y es
importante que sean variadas (puzzles, crucigramas, enigmas, restos...) todas ellas
relacionadas con los contenidos curriculares trabajados en el aula, y no de larga
duracidn, ya que esto puede provocar que los discentes se desmotiven.

Junto a ello, también es fundamental que el docente trabaje mucho la estética, que como
veiamos, también es un elemento fundamental de la gamificacion. EI maestro debe
preparar la sala en la que va a llevar a cabo el Escape Room, debe poner elementos y
decoracion acorde con el tema elegido, debe caracterizarse para darle més realidad a la
situacién, debe colocar las pistas de forma estratégica para que los alumnos las
encuentren y realicen lo que se pide en ellas, y aqui es cuando podemos hablar de los
diferentes tipos de Escape Room, que nos podemos encontrar (Ros- Cobcera y
Polyakova, 2022).

e Modelo lineal: en este modelo las pruebas estdn ordenadas con continuidad,
siguen una secuencia ordenada, por tanto, no podemos pasar a la siguiente
prueba, si no hemos realizado la anterior.

e Modelo abierto: en este modelo las pruebas se encuentran disponibles de
manera simultanea y los discentes eligen el orden en el que las quieren realizar.

e Modelo multilineal: es una combinacion de los dos modelos anteriores, ya que
hay pruebas que deberan realizarse en el orden establecido y otras seran libres.

Comprendido todo esto, la experiencia del Escape Room, comienza cuando los
estudiantes conocen a su game master (persona que dirige el juego). Los Escape Room,
suelen comenzar con un video o una lectura de una historia, lo que equivale a la
narrativa, que es otro de los elementos claves de la gamificacion, y junto a ello las

reglas establecidas para el juego.
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El primer juego del Escape debe durar poco y no tener una dificultad muy grande, ya
que, de ser asi, los alumnos comenzaran desmotivados. Seguido a ello, los alumnos iran
explorando la sala, encontrando diferentes pruebas y acertijos, y resolviendo estos
mismos, todo ello con la puerta de la sala elegida bloqueada desde el minuto uno en el
que el game master se presenta, y los alumnos pasan a entrar en esta, para asi al superar

todas las pruebas conseguir abrirla, que como definimos, es el objetivo final.

3.5. Ventajas e inconvenientes del uso de la gamificacion y en particular del Escape
Room en educacion matematica.

Una vez conocido qué es la gamificacion, como se realiza su implementacion, qué
aspectos hay que tener en cuenta en ella, y el modelo con el que se va a llevar a cabo esta
metodologia, también es importante examinar los beneficios e inconvenientes que tienen
ambas en la materia de matemadticas, ya que son muy similares. Es por ello por lo que en

este apartado se exponen sus pros y contras.
Pros

Las ventajas que presenta tanto la gamificacion como, en este caso, el modo de emplearla
(Escape Room), desde el conocimiento de la autora, segiin Saucedo et al. (2021) y segun

el medio Educacion 3.0 (2019) son:

» Activala motivacion por el aprendizaje, ya que ofrece una experiencia educativa

significativa, interesante y diferente a la hora de trabajar las matematicas.

o Permiten aplicar los conocimientos aprendidos en el aula de una manera

diferente y practica.

e Desarrollan el pensamiento critico, ya que esta metodologia requiere que los

participantes piensen de manera creativa, 16gica y critica.

o Enfoque multidisciplinar. El Escape Room, no solo se centra en el aprendizaje
de conceptos tedricos (en este caso matematicos), también desarrolla otra serie
de competencias como pueden ser el trabajo en grupo, la resolucion de
problemas, el pensamiento critico, la gestion del tiempo, o el trabajar bajo

presion.

o Fomenta el respeto, la cooperacion, el compaierismo y las habilidades de

comunicacion, ya que durante las diferentes pruebas los discentes dialogan
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entre ellos, toman decisiones e intercambian ideas.

e Aprendizaje mas autonomo. Los alumnos son los protagonistas de su propio

aprendizaje.

e Al ser un aprendizaje activo, mayor involucramiento y compromiso en la

realizacion de las diferentes actividades o pruebas matematicas.
o Proporcionan retroalimentacion inmediata.
e Genera competitividad, a la vez que colaboracion.

e Recurso/metodologia flexible. Pueden ser adaptados a diferentes niveles.

e Gracias al sistema de puntos, niveles, insignias, los resultados pueden ser mas

medibles.

Contras

Haciendo una recapitulacion de los inconvenientes que podemos encontrar, vamos a
destacar los expuestos por Herranz y Herranz (2013) y los conocidos por la propia

autora.

e No es facil de gestionar. Si resulta ser un grupo muy numeroso es dificil

coordinarlos.

e Suelaboracion y preparacion requiere tiempo, esfuerzo, costes altos en algunas
ocasiones y gran dedicacion y organizacion a la hora de disefar, crear

materiales, y desarrollar adecuadamente los elementos del juego.

o Existe el riesgo de que se genere un exceso de competitividad. Con esto me
refiero a que se pueden dar entornos de gamificacion donde alumnos, al verse
superados por otros miembros o al ver que no consiguen lograr determinadas

pruebas se sientan desmotivados

e Posibles distracciones. Los alumnos pueden centrarse mucho en el juego o las
recompensas que reciben, dejando a un lado el contenido o el proposito de la

propia actividad.

e Al contar con un tiempo limitado, muchos discentes, al ver que no son capaces
de superar los diferentes desafios o no saber gestionar el tiempo, se frustran,

consiguiendo de esta manera, desmotivarse por la actividad y dificultar su grado
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de concentracion a la hora de resolver los problemas.

Supervision continuada. Durante un Escape Room, el game master tiene que
llevar a cabo una supervision activa para asegurarse entre otras cosas de que

todo sigue su funcionamiento ideal, que los protagonistas cumplen las normas.

Falta de ensefanza de manera personalizada.

La gamificacion a través de los Escape Room, es una herramienta educativa eficaz,

aspecto notable en la cantidad de ventajas que este trae consigo, ademas de su relevancia

y atractivo.

El Escape Room, proporciona a los discentes una experiencia educativa de calidad en la

que se permite adquirir conocimientos fuera del aula tradicional y, aunque presenta

ciertas desventajas, su capacidad de motivar al alumnado y de proporcionar

conocimientos supera cada una de estas.

4. METODOLOGIA

4.1. Objetivos

El objetivo general de este trabajo es mejorar la calidad del proceso de ensefianza-

aprendizaje de las matematicas en Educacion Primaria mediante el uso de un Escape

Room fundamentado en la metodologia de gamificacion.

Para lograr la consecucion de este objetivo general se plantean los siguientes objetivos

especificos.

1. Investigar la relacion existente entre la gamificacion como metodologia, sus
modelos de implementacidn, y el area de las matematicas.

2. Disefiar un Escape Room basado en actividades interactivas que fomenten la
participacion activa de los alumnos y el aprendizaje significativo.

3. Experimentar la propuesta didactica del Escape Room en un aula de Primaria.

4. Analizar la viabilidad, efectividad y gusto de la propuesta a través de la recogida
de datos cualitativos y cuantitativos de los alumnos y la percepcion de los
docentes.

5. Observar si la propuesta innovadora aplicada en el aula puede contribuir a

promover la participacion, implicacion y desarrollo de habilidades del
estudiantado.
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4.2. Participantes.

La propuesta didactica del Escape Room disefiada se va a llevar a cabo en la localidad de
Salamanca, concretamente en el colegio Sagrado Corazon (Jesuitinas) de dicha localidad.
Se experimentara con una muestra de 25 alumnos, 11 nifios y 14 nifias del tercer nivel de
Educacién Primaria, concretamente de 5° de Primaria, entre los que existe gran diversidad
(alumnos de etnia gitana, alumnos ucranianos, alumnos colombianos, alumnos con
TDAH, alumnos con diferentes ritmos de aprendizaje).

Su implementacion se realizard en el aula de dindmica. Es un lugar amplio donde
almacenan todo el material de Educacion Fisica. No cuenta con pupitres, lo que facilita
la implementacion de la propuesta, ya que los estudiantes se estaran moviendo en todo

momento, y se ha hecho asi con el fin de salir del aula habitual.

4.3. Instrumentos

Dentro de la metodologia de nuestro Escape Room es importante especificar los
instrumentos que se emplearan, los cuales clasificaremos en dos categorias distintas.
Primeramente, hablaremos de los materiales fisicos, que hacen referencia a aquellos con
los que van a interactuar los alumnos durante la actividad (pistas, objetos, notas,
imagenes, cddigos, tablets, decoracion del aula, mobiliario).

Y, por ultimo, los materiales de valoracién de la actividad, que en este caso van a ser
cuestionarios anbnimos que resuelven los discentes tras la experimentacion del
Escape Room y que recogen datos sobre su experiencia, aprendizaje y expectativas,
ademas de conceder feedback o comentarios gracias a las preguntas abiertas existentes.
Por otro lado, el dltimo instrumento de valoracidn que utilizaremos seran las entrevistas

personales con los maestros, con el fin de recoger su percepcion sobre la actividad.

4.4. Procedimiento
Los estudiantes realizaron el Escape Room en presencia de su maestro de aula, y de la

autora de este trabajo, durante hora y media (90 minutos), en la sala de dinamica.

El procedimiento de disefiar un Escape Room se compone de varias partes claramente
definidas, que se profundizaran en la seccion siguiente.

Se comienza eligiendo una tematica, para posteriormente poder adaptar a ella una
narrativa envolvente que sea la base de la actividad. Junto a esta temaética, también es
imprescindible ambientar el lugar en el que se va a llevar a cabo, y, por Gltimo, queda
pensar las pruebas a realizar, sus contenidos y cdmo va a ser su secuencia, que en este

caso van a ser un total de 6 pruebas que combinan diferentes contenidos, como se vera
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mas adelante. Se llevara a cabo en una temporalizacion de sesion y media, y la evaluacion
en ella sera inmediata, ya que los alumnos recibiran retroalimentacion constante.

En cuanto a los cuestionarios, los alumnos no tuvieron limite de tiempo, para
completarlos, y lo realizaron de manera escrita. Respecto a las percepciones de los
maestros, la autora realizd entrevistas personales en grupo tanto al maestro de aula, como
al director, después de la experimentacion de la propuesta, con una duracién aproximada
de 30 minutos.

Finalmente, todos los participantes fueron informados de que los datos se utilizarian de

forma andnima y para la realizacién de este trabajo, y aceptaron.

5. ESCAPE ROOM: “El enigma de las formulas magicas: La locura del cientifico”

5.1. Introduccion

Esta propuesta se titula “El enigma de las formulas magicas: La locura del cientifico” y
consiste en la elaboracion de un Escape Room disefiado para repasar los contenidos
matematicos trabajados en el segundo trimestre por los estudiantes de 5° de Primaria.

La tematica de este Escape Room es sobre un cientifico que es muy desordenado, y una
mafiana haciendo un experimento debié mezclar algo que no era y como consecuencia
origind una gran explosion que hizo que todo el laboratorio quedase en completo caos, y
se perdieran las formulas matematicas.

Con el fin de recuperar esas formulas se pedira la ayuda de 5° de Primaria, ya que son
unos estudiantes conocidos por su gran destreza con las matematicas, y ellos, a través de
diferentes pruebas o retos iran encontrando las piezas de las formulas pérdidas, para al fin
poder completar las diferentes férmulas.

En esa serie de retos, los contenidos que trabajaran seran ndmeros, fracciones,
comparacion de numeros, nimeros romanos, resolucion de problemas, resolucion de
diferentes operaciones, operaciones combinadas, y tangrams.

La actividad se realizara bajo la supervision del docente, que sera el que les guie y les
anuncie por donde deben continuar, ya que el resto esta en manos de los discentes, por lo
que se les dota de gran autonomia.

En resumen, esta actividad estd pensada a modo de repaso para que los alumnos recuerden
los contenidos aprendidos a lo largo del trimestre, aumenten su motivacion y
participacion, aprendan a trabajar en grupos, y desarrollen un aprendizaje significativo de

los contenidos abordados.
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5.2. Justificacion
He decidido realizar esta propuesta y su posterior implementacion enfocada en las

matematicas, con el fin de motivar al alumnado, ya que como hemos mencionado en
ocasiones anteriores, los estudiantes suelen tener cierta predisposicion con esta
asignatura, por factores como pueden ser el miedo al fracaso, la dificultad de ciertos
contenidos, la falta de conexion con el mundo real.

Por lo que creo, que trabajar las matematicas con esta herramienta y a través del juego es
algo muy efectivo, ya que se consigue involucrar al alumnado en un entorno de
aprendizaje activo y significativo, se les presentan los contenidos dentro de un contexto
narrativo y desafiante, desarrollan la motivacion intrinseca, retienen mejor la

informacion, y ven mas conexion con la vida real.

5.3. Objetivos
Objetivos generales.
« Proporcionar una experiencia u oportunidad de aprendizaje de las matematicas
gratificante, atractiva y motivadora al alumnado participante.
o Aumentar la participacion, el interés y el involucramiento de los discentes en el
conocimiento y el aprendizaje de la materia de matematicas.
o Proporcionar retroalimentacion inmediata a los participantes cada vez que
ejecutan sus pruebas o desafios.
« Facilitar el aprendizaje del alumnado, haciéndolo dinamico, entretenido y ludico.
o Promover la cooperacion, el respeto, la diversidad y la comunicacién entre los

participantes.

Objetivos especificos.

« Disefiar diferentes retos enfocados en el repaso de los contenidos matematicos.
vistos hasta el momento.

e Sumergir a los participantes en la narrativa elegida, haciéndoles sentir parte de
ella durante todo su proceso.

o Resolver los diferentes desafios y pruebas expuestas en el Escape Room.

o Desarrollar las habilidades mentales, el pensamiento Idgico, la resolucion de
problemas, la aplicacion de conocimientos diversos, la observacion y la
creatividad a través de cada una de las pruebas.

o Utilizar recompensas, logros, sanciones como elemento motivador.
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5.4. Elementos curriculares

En el siguiente cuadro se detallan de manera minuciosa los elementos curriculares
presentes en esta propuesta segun el decreto 38/2022, de 29 de septiembre, por el que se
establece la ordenacion y el curriculo de la educacion primaria en la Comunidad de
Castillay Leodn.

ELEMENTOS CURRICULARES. AREA MATEMATICAS

Saberes basicos

A continuacién, se muestran los contenidos que se van a trabajar en el Escape Room,
seleccionados entre los recogidos del DECRETO 38/2022 por el que se establece la
ordenacion y el curriculo de la educacion primaria en la Comunidad de Castillay Ledn.
(Bocyl N° 190, 2022, p. 48775 - 48782)

A. Sentido numérico.
1. Conteo.
— Estrategias variadas de conteo, recuento sistematico y adaptacion del conteo al

tamafo de los nUmeros en situaciones de la vida cotidiana.

3. Sentido de las operaciones.

— Eleccién y uso de estrategias de calculo mental con niumeros naturales, fracciones y
decimales aplicandolas a la resolucion de problemas.

— Estrategias de reconocimiento de qué operaciones simples o combinadas (suma,
resta, multiplicacion, division) son Utiles para resolver situaciones contextualizadas.

— Estrategias de resolucién de operaciones aritméticas (con numeros naturales,
decimales y fracciones) con flexibilidad y sentido: mentalmente o de manera escrita.
— Operaciones combinadas. Jerarquia de las operaciones.

— Utilizacién de las herramientas digitales para la creacion de contenidos digitales,

desarrollo y asimilacion de saberes relacionados con las operaciones.

4. Relaciones.

— Numeros naturales, fracciones y decimales hasta las milésimas en contextos de la
vida cotidiana: comparacion y ordenacion.

— Minimo comtn multiplo y Méximo comun divisor.

— Concepto de fraccion como relacion entre las partes y el todo. Fracciones

equivalentes.
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C. Sentido espacial.

1. Formas geométricas de dos y tres dimensiones.

— Formas geométricas en objetos de la vida cotidiana: identificacion y clasificacion
atendiendo a sus elementos y a las relaciones entre ellos.

— Vocabulario geométrico: descripcion verbal de los elementos y las propiedades de
formas geométricas

— Los angulos y sus elementos. Tipos de angulos.

2. Modelo matematico.
— Estrategias para la interpretacion del uso de los nimeros y el calculo numérico para
resolver problemas en situaciones reales, explicando oralmente y por escrito los

procesos de resolucion y los resultados obtenidos.

3. Relaciones y funciones.
— Relaciones de igualdad y desigualdad y uso de los signos <y >. Determinacion de
datos desconocidos (representados por medio de una letra o un simbolo) en expresiones

sencillas relacionadas mediante estos signos y los signos =y #.

E. Sentido estocastico.
3. Predictibilidad e incertidumbre.

— La incertidumbre en situaciones de la vida cotidiana.

F. Sentido socioemocional.

2. Trabajo en equipo, inclusidn, respeto y diversidad.

— Respeto por las emociones y experiencias de los demés ante las matematicas.

— Aplicacion de técnicas cooperativas simples para el trabajo en equipo en matematicas
y estrategias para la gestion de los conflictos, promocién de conductas empaticas e
inclusivas y aceptacion de la diversidad presente en el aula y en la sociedad

Competencias claves

A continuacidn, se muestran las competencias claves que se van a poner en practica a
la hora de trabajar en la propuesta didactica, basadas en el DECRETO 38/2022 por el
que se establece la ordenacion y el curriculo de la educacion primaria en la Comunidad

de Castillay Leon.
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(Bocyl N° 190, 2022) y particularizadas por el autor.

Competencia en comunicacion linguistica: se desarrollard mediante la comprension,
interpretacion, analisis, organizacion y entendimiento de los diferentes textos
matematicos. Asimismo, se pondra en practica a la hora de comunicarse tanto con el
game master como con los comparieros utilizando el lenguaje matematico adecuado.

Esta es una competencia imprescindible, ya que a lo largo de Escape Room los
estudiantes realizaran cantidad de intercambios comunicativos, ya sean verbales o no

verbales.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria: Esta
competencia se llevara a cabo practicamente durante el aprendizaje de toda la actividad,
debido a que con ella se desarrolla el pensamiento matematico, lo que facilita una mejor

comprension y descripcién mas ajustada del entorno.

Competencia digital: se pondra en practica a través del uso de aplicaciones, y
plataformas virtuales que contienen contenidos matematicos, como en este caso es
Educaplay. Siempre fomentando un espiritu critico, seguro y ensefiando a los discentes

a discriminar las péginas y fuentes fiables, de las que no lo son.

Competencia personal, social y aprender a aprender: Esta competencia se llevara a
cabo a través de los diferentes retos, donde los alumnos en todo momento mostrarén su
esfuerzo, sus actitudes positivas, reflexionaran, organizaran la informacion,
colaborardn activamente, y gestionaran la frustracion y la incertidumbre ante
situaciones mas complejas.

Con ella se podran dar cuenta del valor de la diversidad, y de lo que esto puede
enriquecer, asi como de la importancia que tiene desarrollar el respeto y la empatia con

los demas.

Competencia ciudadana: se pondra en practica ya que esta area contribuye al
desarrollo de habilidades que fomentan el respeto, la tolerancia y la convivencia. Y,
otro aspecto muy importante, es que, debido a la gran utilizacion de las matematicas en
todos los ambitos, esta area nos ayuda a comprender y analizar mejor el entorno de la

vida diaria.

Competencia emprendedora: esta otra competencia la llevaran a cabo a la hora de

tomar decisiones, imaginar y replantear ideas, organizar datos, reconocer patrones,
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descomponer datos en partes. Todo ello, contribuyendo al desarrollo de destrezas

creativas y emprendedoras.

Competencias especificas

A continuacién, se muestran las competencias especificas que se van a trabajar en el
Escape Room seleccionadas del DECRETO 38/2022 por el que se establece la
ordenaciény el curriculo de la educacion primaria en la Comunidad de Castillay Leon.
(Bocyl N° 190, 2022, p 48740 - 48743)

1. Interpretar situaciones de la vida cotidiana, proporcionando una representacion
matematica de las mismas mediante conceptos, herramientas y estrategias, para
analizar la informacion mas relevante.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores operativos:
CCL1, CCL2, STEM1, STEM2, STEM4, CD2, CPSAAS5, CE1, CE3, CCECA4. (En

azul los reflejados en la propuesta)

2. Resolver situaciones problematizadas, aplicando diferentes técnicas, estrategias y
formas de razonamiento, para explorar distintas maneras de proceder, obtener
soluciones y asegurar su validez desde un punto de vista formal y en relacion con el
contexto planteado.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores operativos:
CCL2, STEMI1, STEM2, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3. (En azul los reflejados en

la propuesta)

3. Explorar, formular y comprobar conjeturas sencillas de tipo matemadtico en
situaciones basadas en la vida cotidiana, de forma guiada, reconociendo el valor del
razonamiento y la argumentacion, para contrastar su validez, adquirir e integrar nuevo
conocimiento.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores operativos:
CCL1, STEM1, STEM2, STEM4, CD1, CD3, CD5, CPSAAS, CE3. (En azul los

reflejados en la propuesta)

4. Utilizar el pensamiento computacional, organizando datos, descomponiendo en

partes, reconociendo patrones, generalizando e interpretando, modificando y creando
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algoritmos de forma guiada, para modelizar y automatizar diferentes situaciones de la
vida cotidiana.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores operativos:
STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CC2, CE3. (En azul los

reflejados en la propuesta)

6. Comunicar y representar, de forma individual y colectiva, conceptos, procedimientos
y resultados matematicos, utilizando el lenguaje oral, escrito, grafico, multimodal y la
terminologia apropiados, para dar significado y permanencia a las ideas matematicas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores operativos:
CCL1, CCL3, STEMI1, STEM2, STEM4, CDI1, CD3, CD5, CE3, CCEC4. (En azul

los reflejados en la propuesta)

7. Desarrollar destrezas personales que ayuden a identificar y gestionar emociones al
enfrentarse a retos matematicos, fomentando la confianza en las propias posibilidades,
aceptando el error como parte del proceso de aprendizaje y adaptandose a las
situaciones de incertidumbre, para mejorar la perseverancia y disfrutar en el
aprendizaje de las matematicas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores operativos:
CCL1, STEMS5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS, CE2, CE3, CCEC3. (En azul los

reflejados en la propuesta)

8. Desarrollar destrezas sociales, reconociendo y respetando las emociones, las
experiencias de los demas y el valor de la diversidad y participando activamente en
equipos de trabajo heterogéneos con roles asignados, para construir una identidad
positiva como estudiante de matemadticas, fomentar el bienestar personal y crear
relaciones saludables.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores operativos:
CCL1, CCLS, CP3, STEM3, CPSAAIL, CPSAA3, CPSAAS, CC2, CC3, CE3. (En

azul los reflejados en la propuesta)

Criterios de evaluacion

A continuacion, se muestran los criterios que se ven reflejados en el Escape Room,

seleccionados del DECRETO 38/2022 por el que se establece la ordenacion vy el

curriculo de la educacién primaria en la Comunidad de Castilla'y Leon.
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(Bocyl N° 190, 2022, p. 48773- 48775)

2.1 Identificar algunas estrategias adecuadas en la resolucion de problemas sencillos.

(STEM1, STEM2, CPSAAS)

2.2 Obtener soluciones a problemas sencillos, de forma guiada, explorando estrategias

basicas de resolucion. (STEM1, CPSAA4, CE3)

2.3 Describir verbalmente la idoneidad de las soluciones de problemas sencillos a partir
de las preguntas previamente planteadas examinando los resultados y los

procedimientos realizados. (CCL2, STEMI1, STEM2, CPSAA4, CPSAAS, CE3)

2.4 Identificar estrategias basicas de calculo mental, aplicandolas a la resolucion de

problemas sencillos. (STEM1, CPSAAS, CE3)

3.1 Identificar conjeturas matematicas sencillas descubriendo patrones y relaciones de

forma guiada. (STEM1, STEM2, CD5, CPSAAS)

5.1 Identificar conexiones sencillas entre los diferentes elementos matematicos
experimentando las matematicas en diferentes contextos. (STEM 1, STEM3, CPSAAA4,
CC2, CC4)

5.2 Reconocer las matematicas presentes en la vida cotidiana, identificando aspectos
matematicos en situaciones de la vida real. (STEM1, STEM3, CPSAA4, CC2, C(C4,
CCECI)

6.2. Explicar ideas y procesos matematicos basicos y sencillos, de forma verbal o

gréfica. (CCL1, STEM1, STEM2, STEM4, CD5, CE3, CCEC4)

7.2 Experimentar actitudes positivas ante retos matematicos, aceptando el error como

herramienta de aprendizaje. (STEMS, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS)

8.1 Participar respetuosamente en el trabajo en equipo, desarrollando actitudes de
respeto, tolerancia, igualdad y fomentando la resolucion pacifica de conflictos. (CCLS,

CP3, STEM3, CPSAA3, CC2, CC3, CE3)

8.2 Aceptar la tarea y rol asignado en el trabajo en equipo, contribuyendo a la

consecucion de los objetivos del grupo. (STEM3, CPSAAT, CC2, CE3)

Descriptores operativos
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CPSAA1, CPSAA3, CPSAAIL, CPSAA4, CPSAAS, STEMI, STEM2, STEM4, CCLI,
CCL2, CE3, CD3, CD5.

5.5. Metodologia
La metodologia principal de esta propuesta es la gamificacion, ya que trasladaremos los

elementos y mecanicas del juego al ambito educativo, con el fin de mejorar la
participacion, compromiso y motivacion de los discentes.

Sin embargo, haremos uso de otras metodologias, aunque estas sean secundarias.

e Trabajo por grupos: donde los alumnos estaran distribuidos en diferentes grupos
heterogéneos (5 grupos de 5 integrantes), en los que en cada uno de ellos existira
un representante y moderador que seréd el encargado de mantener el orden y
favorecer las interacciones dentro del grupo y con el game master.
En esta metodologia, los alumnos trabajan juntos en pequefios grupos para

alcanzar el objetivo coman.

e Aprendizaje por descubrimiento: segun la UNIR (2020) metodologia que dota al

alumno de gran autonomia, ellos son los protagonistas de su propio aprendizaje.
Con ella se pretende que el alumnado relacione conceptos, investigue, supere
pruebas/desafios, descubriendo asi qué es aquello que se espera de ellos y qué es
aquello que deben lograr en cada prueba, consiguiendo asi crear las herramientas

necesarias para construir su conocimiento.

e Aprendizaje basado en el pensamiento: segin la escuela Formainfancia (2021)

metodologia centrada en ensefiar a trabajar y a como utilizar la informacién
recibida. El objetivo de esta es desarrollar habilidades de pensamiento critico y
creativo (como resolver problemas de manera reflexiva, cbmo pensar de manera
eficaz y efectiva...). Deja a un lado el aprendizaje memoristico y la transmision

de informacion sin ningdn sentido.

Todas estas metodologias estan presentes en la puesta en practica de la propuesta, ya que
el trabajo en si es una gamificacion, por lo que en la actividad encontraremos una
narrativa, elementos del juego (meta, objetivo, reglas, premios...), mecanicas, estética.

Otra metodologia de gran importancia es el trabajo por grupo. Como sefiala Piaget y como
se cita en Garrido (2013), la interaccion entre los nifios es una fuente potente de

construccion de conocimiento, debido a que las ideas, de diversa indole, pueden ser
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consideradas en igualdad de condiciones y los conflictos resultantes pueden generar
aprendizaje significativo. Todo ello podemos lograrlo en este trabajo, ya que gracias a
esta metodologia los alumnos se encuentran agrupados en grupos heterogéneos.
Siguiendo con el aprendizaje por descubrimiento, esta es otra metodologia muy
empleada, ya que los alumnos de manera autdnoma deben ir pasando por cada una de las
pruebas, ver qué le piden, averiguar qué tienen que hacer con eso que se les pide, 0 esa
pista que se les da, deben superar ellos mismos las pruebas.

Y, por ultimo, con el aprendizaje basado en el pensamiento se pretende que los alumnos
adquieran la habilidad de utilizar la informacion dada de manera efectiva, lo que se llevara
a cabo a la hora de dar pistas y a la hora de explicar el suceso sucedido en el laboratorio,
en el que ellos tienen que captar cuél es su funcidn y cuales son las reglas y consejos para

llegar a lograr el objetivo final.

5.6. Secuencia y actividades

jAtencion cientificos en practicas! Antes de sumergirnos en la historia misteriosa del
laboratorio del profesor Facundo, es importante que conozcamos la siguiente informacion
sobre el espacio donde se desarrollara el Escape Room. Esto es crucial para ponernos en

contexto y poder comprender todo mejor.

Ver video https://11nk.dev/qGglg

Unido al conocimiento del espacio, conozcamos al profesor Facundo

Bien, ahora que ya hemos entrado en la historia, es hora de prepararse para la experiencia,

conozcamos coémo se lleva a cabo y qué tenemos que hacer para cumplir su objetivo.
(Estais preparados proximos cientificos en practica?

La actividad del Escape Room comienza en el aula del alumnado, donde inesperadamente
aparece en la pantalla digital un ruido espantoso que captara la atencion de los estudiantes,
y donde posteriormente aparecera un video del profesor y cientifico Facundo explicando

el problema que tiene, y qué deben hacer los alumnos de 5° para llegar a ¢l y ayudarlo.

Ver video https://acesse.one/cvtVH

Si el link no funciona, accede a la narrativa desde este anexo

Una vez han visualizado el video, los estudiantes iran siguiendo las pautas que el profesor

Facundo ha marcado, y asi llegaran hasta su laboratorio.
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Al obedecer las pautas, lo que deben hacer es ir siguiendo las flechas que Facundo ha
mostrado en el video y coger su pasaporte de identidad, que es el que marcara
los grupos de trabajo, ya que cada pasaporte contiene el nombre del alumno, un nimero

asignado, y el color y nombre del grupo al que pertenece.

Cuando llegan al laboratorio, este se encuentra cerrado y en la puerta hay una serie de
reglas que deben leer para poder entrar. Una vez leidas, los alumnos abren la

puerta del laboratorio y alli esta el profesor Facundo, loco perdido y en completo caos.

Los alumnos se dirigiran hacia ¢l y este, a modo de bienvenida, les leera un texto que

tiene preparado para ellos

Una vez leido ese texto, que es parte de la narrativa, les explicara el funcionamiento del
Escape Room y les recordard algunas normas para que tengan en cuenta, ya que de lo

contario se les penalizara.

Tras recordar las reglas, hard entrega de una serie de collares que van a ser muy
importantes en el desarrollo del Escape Room. Estos son unos collares de representante y
moderador que tendré una persona de cada grupo, y que estan disefiados con el fin de que
en el laboratorio no exista mas caos y que los alumnos sepan mantener el orden y las

responsabilidades dentro de su grupo

Cada grupo representa un color (amarillo, naranja, azul, rosa y verde), y dentro de cada
uno de estos grupos va a existir ese representante. Durante el Escape Room, como cada
grupo pertenece a un color, siempre debe ir a por las pistas/pruebas/tarjetas de ese color

o nombre que corresponde al grupo Nunca podran coger las de otro equipo.

Terminada la entrega de estos collares, se comenzaréd con las pruebas que nos llevan al
objetivo final (recuperar las formulas matematicas que el cientifico loco ha perdido). Cada
equipo debe encontrar sus pistas necesarias para reconstruir una formula distinta. Existen
un total de 6 pruebas por las que los alumnos iran pasando en el orden que el
profesor Facundo ha establecido. Estas estdn ubicadas en diferentes sitios del aula de
dinamica y numeradas con sus nimeros correspondientes por lo que los
alumnos deben buscarlas. Al llegar a ellas siempre encontraran diferentes tarjetas de
colores que corresponden con los colores de cada equipo, y como se explico,

cada color debe coger su tarjeta correspondiente.
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El orden de las pruebas se ha pensado de tal manera que en ningin momento los alumnos
coincidan en ninguna prueba, y en cada una de ellas si la solucién/cédigo que le dan al
game master es correcto, este le dard una pista que les llevara a la consecucion del objetivo

final.

Esa pista en un primer momento va a ser una parte de la formula que deben
encontrar, pero a medida que van completando las pruebas, al profesor Facundo se le van
acabando las pistas de las formulas, y son los alumnos los que deben encontrarlas a partir
de otra serie de pistas que les da Facundo, ya que como también es un poco mago, hace
aparecer en los bolsillos de la bata ciertas pistas que les guiaran a por partes

de la formula que deben encontrar.

En un primer momento, Facundo si les da partes de las formulas, porque mientras los
alumnos encontraban el laboratorio, este fue organizando un poco el caos que habia alli
y recogiendo aquellos objetos que veia que eran de utilidad, como son las partes de las
diferentes formulas (signos de igual, letras, numeros...), pero llegé un momento en el que

no encontrd mas y también era tarea de los alumnos ayudarle en eso.

Una vez que todos los grupos han completado todas las pruebas y conseguido todas sus
pistas, llega el momento de que cada grupo intente reconstruir su férmula, pero como
estos ain no conocen muy bien las féormulas, piden ayuda al profesor, que estd tan
nervioso y disgustado por lo ocurrido que solo recuerda que las formulas estaban metidas
en diferentes carpetas y que eso a €l le ayudaba a saber como iban colocadas

cada una de las partes de la formula.

Por el laboratorio hay diferentes carpetas tiradas por el suelo debido a la explosion, y los
alumnos en ese momento van hacia ellas. Hay carpetas que son trampa, ya que en ellas
solo hay folios blancos, y los alumnos deben encontrar carpetas donde haya una plantilla
de una formula que esté formada por las diferentes figuras geométricas que han ido

recopilando

Cada grupo cogerd una plantilla, que tal vez no corresponda con las piezas que tienen,
por lo que deben llegar a la conclusion de que deben colaborar con otros equipos, colocar
todas las plantillas en el suelo, elegir la plantilla adecuada y completarla, para asi

conseguir todas, poder completar el Escape Room con éxito y ayudar al profesor Facundo.
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Prueba 1:

Para completar la prueba niimero 1 y poder pasar a la siguiente, debemos conseguir un
codigo numérico basado en los resultados obtenidos de las operaciones de las tarjetas
recogidas, en las que se trabajaran las operaciones combinadas/jerarquia de operaciones

con nameros naturales, que incluyen sumas, restas, multiplicaciones y divisiones.

Hesuelve. Ver pruebaen el
e (8-3)x2+4= .
e 18-(4x3)-2= y su resolucion en el
e (25:5)x8=

o 12-(5-3)+8=
La clave para continuar la encontrareis al sumar los resultados de las operaciones.

Prueba 2:
En la prueba nimero 2 debemos conseguir un c6digo numérico, combinado con ciertos
simbolos matematicos. Para ello se va a trabajar la comparacion de nimeros naturales, la

posicion de los numeros y los niumeros romanos.

Ver prueba en el

Compara (> 0 <)
2.367.800 ...... 2.387.000 y su resolucion en el
8.900.000 ...... 8.900.090
7.650.000 ...... 7.520.000
6.902.000 ...... 6.900.010
La clave de este ejercicio se encuentra en los niimeros destacados, pero para poder
continuar debéis conseguir el codigo, que se lograra al escribir este nimero en niimeros

romanos, y afladir los simbolos del ejercicio a los extremos.

Ej: < <N°Romano > <

Prueba 3:

En la prueba numero 3 debemos conseguir un cddigo de colores a través del trabajo de
comparacion de fracciones con el mismo numerador, mismo denominador, y, numerador

y denominador distinto.

Compara las siguientes fracciones y selecciona el codigo de colores correcto.
PR ORd
9'9'3'9'9 Ver pruebaen el

1.3 _4_.6_9 i6

$3>5>3>3>; 00O y su resolucion en el
9 < Y b <

b=t @
9 R 3 1 =
- s -_— iy - }

+ e e o
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3 2

> &2
+>:. 00 0@
+1-2 000

Para consegur el codigo de esta proeba, une esos codiges de colores gue has
seleccionado v ve hacia el game master.

Prueba 4:
Figura 1:
Rosco matematico
Para completar la prueba 4 debemos conseguir la palabra secreta,
A escondida en el rosco matematico.
u c
Este rosco cuenta con 7 letras (A, C, D, F, N, O, U) y en esas
Q D

mismas se trabaja teoria relacionada con las fracciones, los

N "0 angulos y la posicion de los numeros.

Ver prueba en el siguiente anexo: (Anexo 12)

Completa el siguiente rosco matematico.

Lee detenidamente las preguntas y escribe la solucion en mayusculas.

Importante

Debéis anotar las soluciones del rosco matematico en vuestra ficha de trabajo (Fijo que
Facundo te pregunta por ellas)

La clave para continuar la encontrareis en las propias letras que forman el rosco. Con
estas debéis formar una palabra que sera el codigo para continuar.

Pista: ;Os acordais del nombre del cientifico?
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Prueba §:
Para completar la prueba nimero 5 debéis mostrar vuestra habilidad y destreza a la hora

de resolver puzzles, ya que debéis completar un tangram de 7 piezas, y una vez
completado, relevar al profesor Facundo la figura secreta formada.

Estos tangram tienen una particularidad, y es que estan compuestos por diferentes
operaciones matematicas que debéis ir combinando para saber qué piezas se deben juntar.
Dentro de esas operaciones encontraremos sumas, restas, multiplicaciones, divisiones,

suma de fracciones y operaciones combinadas.

En esta actividad contaréis con una pequefia ayudita del profesor Facundo que vosotros
decidiréis si la queréis utilizar o no. Esta la tendréis colocada junto al sobre que os

pertenece. (Anexo 21)
Ver prueba y resolucién en el (Anexo 12)

Figura 2:

Figuras de tangram

Prueba 6:
Para superar la prueba nimero 6 debéis resolver un problema de fracciones. Es un

problema que engloba gran cantidad de contenidos (fracciones propias, impropias,
fraccion reducible, suma y resta de fracciones, comparacion de fracciones), y, ademas,
tiene una complejidad ain mayor, ya que se encuentra en escritura espejo. jA ver como

se arreglan para resolverlo! (Con ayuda de un espejo lo conseguiran)

Debido a la explosion las letras de este problema se han mareado, se han puesto Ver prueba en el
del revés, han hecho efecto ESPEJO. Para descifrar el problema utiliza un siguiente anexo:
elemento muy cercano a ti (ese elemento ha sido mencionado en este problema

;Ayudate de él!) (Anexo 12)

Para obtener la siguiente pista y poder continuar debéis anotar la repuesta a cada una

de las preguntas de este problema en vuestra ficha, para que asi el cientifico compruebe

que habéis superado el desafio.
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Desafio:

y 0002 nod B\l ,siiq noo €\S snsll se1bnA .sbslod sii9 sb obitsd nu 1818g91q 8189
.orl29) noa s1lst sup ol s19lqmoo

$stuit 8l 8 sbnogzemoo obited eb noioos1t SO . T
Tarlosl 8l 6 9brogestoo noinosit U0y .S
Te6m 921ioubel sbsuq o sldioubstii 283 9rios) 8] 8 sbnogee1102 sup nodioos1t 6J .E

.2sigoigmi 9 2eiqoiq ns 2elsoitizelo y > & < ab 2snoioosit 2l BNab1O b

Este sera el papel que los estudiantes encuentren en la prueba, y con ayuda del espejo lo

que leeran seré lo siguiente:

Para preparar un batido de Pina Colada, Andrea llena 2/9 con pifia, 1/9 con coco y
completa lo que falta con leche.

1. ¢Qué fraccion de batido corresponde a la fruta?
2. ¢Qué fraccion corresponde a la leche?
3. La fraccién que corresponde a la leche ses irreducible o puede reducirse mas?

4. Ordena las fracciones de > a <y clasificalas en propias e impropias.

Sobre la ejecucion del Escape Room es importante destacar que en un primer momento
se dijo que el orden de las pruebas estaba establecido por el profesor Facundo con el fin
de que no se juntase mas de un grupo en la misma prueba, pero si esto pasa, no hay ningun
problema, ya que cada grupo cuenta con su respectiva tarjeta de color, el espacio para su

resolucion es amplio y el material del que disponen es el necesario.

Terminada toda la explicacion, es fundamental dejar constancia de todo el trabajo
realizado en referencia a los materiales y a la decoracidon, ya que ademas se hicieron todos
de manera manual. En el siguiente anexo podremos conocer todo esto, ya que es parte del
Escape Room y uno de los elementos tan caracteristicos e importantes de la gamificacion,

como es la estética

6. RESULTADOS

Con el fin de evaluar la actividad del Escape Room y recoger la percepcion de los alumnos
sobre el uso de esta metodologia en el aula, se elabor6 un cuestionario que se pas6 a los

discentes de manera anonima.

Este cuenta con un total de 21 items, divididos en cuatro secciones: recursos e

instalaciones, motivacion, aprendizaje y evaluacion, y que han sido formulados como
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preguntas de opcién multiple. Ademas, este cuestionario posteriormente cuenta con 5

preguntas abiertas.

A cada item se le asigna una puntuacion del 1 al 5, siendo el 5 la mayor puntuacion, y el

1 la menor.

El cuestionario se dirigio6 a los 25 alumnos de 5° de Primaria participantes en la actividad,

con edades compartidas entre los 10-12 afos, y siendo el 56% nifias y el 44% nifios.

Se realizo6 el dia posterior a la actividad, y cuenta con un total de 23 respuestas, debido a
que ese dia en el aula faltaron dos alumnos. El resto de los compaineros lo realizaron todos

de manera voluntaria y anénima.
6.1. Analisis y resultados del cuestionario.
La primera seccion trata sobre los recursos e instalaciones, y consta de 3 items.

Figura 3:

Item recursos e instalaciones

Las instalacionesy espacios La ambientacién, equipamiento Existe coherencia entre la historia
son adecuados y materiales son adecuados y los elementos visuales
20 40 40
10 20 20
0 0 0
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5

Al analizar el primer grafico observamos que 11 alumnos evaluaron las instalaciones y
recursos con un 4, y 12 alumnos con un 5, por lo que concluimos que fue un sitio

adecuado, aunque hubo alumnos que lo hubiesen mejorado.

En el grafico central observamos cémo tan solo 3 personas puntuaron con un 4 la
ambientacion, el resto (20) puntuaron con la maxima nota este factor, por lo que se puede

decir que fue el adecuado y necesario.

Finalmente, el ultimo grafico trata un factor muy importante dentro de la actividad, ya
que todo debe tener una conexion, tiene que estar hilado y afortunadamente asi fue, y asi
lo vieron y entendieron los participantes, ya que tan solo dos personas puntuaron con un

4 este item. Destacando que el 4 no es una mala puntuacion.

Con relacion a la segunda seccidon (motivacion), encontramos los siguientes 4 items.

36



Figura 4:
Motivacion en la actividad.

Me he sentido muy motivado Observamos como todo el alumnado se ha sentido motivado

en esta actividad

s en la actividad, que era uno de los objetivos clave que

10 ,
buscabamos.

9 personas escogieron la opcion de puntuar con el 4, por lo
T2 3 4 5  quepodemos deducir que estos tal vez, en vez de estar muy

motivados, estaban motivados, quitando ese grado tan intenso.

Figura S:
Participacion en la actividad.

o Este item esta muy relacionado con el anterior, ya que, si una
He participado en todo

momento persona esta motivada, tendera a participar mas, aunque
20 . . .
existan otra serie de factores que te lo permitan o no.
10
0 Centrandonos en los datos, podemos observar como gran

12 3 4 5 cantidad de alumnos (14), mencionan que han participado
en todo momento, 6 personas puntuan con un 4, y, ya algo mas peligroso porque nos

vamos acercando a las puntuaciones inferiores, 3 personas puntuan con un 3 este item.

Observando la relacion de este item con el anterior, fueron 9 personas las que dijeron que
no habian estado tan motivados en la actividad, y si ahora sumamos las personas que han
puntuado con un 4 y con un 3, nos da el resultado 9, que pueden ser esas mismas personas,
que, al no estar tan motivadas participaron menos, o su grupo le dio menos pie a participar,

aspecto que se profundizara en la recogida de evidencias de la puesta en practica.

Figura 6:
El recurso facilita el trabajo en grupo y la comunicacion.

: N En este caso, gracias a las puntuaciones observadas,
Considero que la utilizacién de

este recurso ha facilitado el
trabajo en grupoy la
comunicacioén

podemos ver como la actividad permite trabajar en

grupo, y es algo que a los discentes siempre le gusta, pero

15
un factor que siempre se debe tener en cuenta es que a la

10

5 hora de trabajar de esta manera existen mas conflictos,

0 bien sean causados por malentendidos, por diferentes

opiniones, por una mala comunicacion, por excluir un
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poco a algunas personas, aspectos que se desarrollaran mas en la recogida de evidencias

de la puesta en préctica.

Puede que esos 10 alumnos que han puntuado con un 4 hayan vivido los aspectos citados

anteriormente dentro de su propio grupo.

Figura 7:

Expectativas y satisfaccion.

La actividad ha cumplido las
expectativas inicialesy ha
resultado satisfactoria

20

En este caso podemos ver como la actividad resulto
llamativa y diferente para los alumnos, obteniendo
muy buenos resultados hacia ella, ya que 18 personas
puntuaron con un 5, y 5 personas con un 4, que como

deciamos en otro caso, son puntuaciones favorables.

Continuado con la tercera seccion (aprendizaje), encontramos los siguientes 8 items.

Figura 8:

Resolucion de problemas

He sido capaz de resolver
problemasy descifrar acertijos

20
10

. i

1 2 3 4 5

En esta imagen podemos observar como la mitad de
la clase fue capaz de resolver los retos sin ninglin
problema. Pero de esta sobre todo, debemos
focalizarnos en esas dos personas que puntuaron

con un 3, ya que puede que para ellas los retos

supusiesen una dificultad mayor, o no les dejaron participar, y por ello seleccionaron esta

respuesta. Aun asi, no es un porcentaje muy grande de personas, por lo que se podria decir

que la prueba cumple con el nivel de dificultad asignado a este nivel.

Figura 9:

Efectividad de la comunicacion en el equipo.

La comunicacién entre los
miembros de mi equipo ha
sido efectiva

20

10 I
0

Como se recalcd anteriormente, uno de los
problemas del trabajo en grupo en muchas
ocasiones es la comunicacion, aspecto que podemos
notar aqui, ya que, hasta el momento, este es el item

que ha recibido calificaciones mas bajas.
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Aunque es el item con puntuaciones bajas, hay que sefialar que la mayoria puntu6 con un

4, que esta no es una mala puntuacion, pero debemos fijarnos en eso que fallo, en esas 6

personas que puntuaron con un 2 y un 3, porque es esto lo que debemos mejorar. A través

de la observacion directa, se vieron aspectos que creo que contribuyeron a esto, por lo

tanto, se detallaran mas adelante.

Figura 10:

Trabajo en equipo y persistencia.

Los miembros del grupo hemos

En este apartado, aunque observamos que las

permanecido unidosy con mente

activa ante los desafios mas

dificiles

20

Figura 11:

Control de la frustracion.

He sido capaz de controlar
la frustracion ante desafios
mas dificiles

20

puntuaciones han variado algo, siguen estando
presentes esas calificaciones inferiores, y esto se debe
a que este item estd intimamente relacionado con el

anterior, por lo que luego ampliaremos los detalles.

Este item lo podemos relacionar bastante con los dos
anteriores, ya que en muchas ocasiones lo que provocaba que

la comunicacion en el grupo no funcionase era este factor.

Aunque notamos que las puntuaciones han vuelto a crecer, y

esto supone que gente que en los casos anteriores puntuaba

que la comunicacion del grupo y el permanecer unidos no funcionaba, ella o €l hacia todo

lo posible para que esto no fuese a mas, y era capaz de controlar la frustracion.

En este caso, en lo que mas podemos fijarnos son en esas tres personas a las que les costod

mas controlarse, ya que el resto (20) destacaron que fueron capaces de lograrlo.

Figura 12:

Desarrollo de la competencia de resolucion de problemas y de aprender a aprender.

Esta actividad me ha permitido desarrollar mi Esta actividad me ha permitido desarrollar mi
competencia de resolucion de problemas de competencia de aprender a aprender de una
manera cooperativa manera diferente (lidica)

20

20

10
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Los dos graficos muestran puntuaciones idénticas, por lo que seran analizados

conjuntamente.

De los resultados obtenemos que la actividad ha sido exitosa. Ha proporcionado a los

estudiantes un ambiente en el que trabajar juntos, compartir ideas, encontrar soluciones,

y ese enfoque ludico ha hecho que para ellos esto sea mas dindmico, llamativo y divertido.

Figura 13:

Aprendizaje y repaso de conceptos matematicos.

He aprendido y repasado conceptos
matematicos gracias a esta actividad

20
15
10

Figura 14:

Observamos cémo nuestro objetivo principal de
disefiar una actividad de repaso ha resultado
exitoso ya que, de las 23 personas encuestadas,
19 sefialaron que la actividad les ayudé mucho
a repasar y 4 consideraron que también les
ayudé a repasar, pero quitamos el adjetivo

(mucho) que dota de mas intensidad.

La actividad es una herramienta util en Educacion Primaria.

Esta actividad es una herramienta
util para la ensefianza en las aulas
de Educacién Primaria

40
20

Los resultados de esta imagen y de las
anteriores evidencian que la actividad ha sido
excepcional, por eso, tanto los alumnos como
la autora de la actividad consideran que esta
es una herramienta util para trabajar en las

aulas de Primaria.

Finalmente, nuestra ultima seccidn (evaluacion) consta de un total de 6 items.

Figura 15:

Refuerzo de los conocimientos.

Con esta actividad he reforzado mis
conocimientos

20

10

Esta se respondié de manera similar en la
otra seccion, por lo que solo diremos que
fijandonos en los grandes resultados que ha
tenido, la actividad ha cumplido con su fin

de servir a los discentes de repaso.
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Figura 16:

Repeticion de la actividad.

Considero que deberian realizarse Considero que este recurso es util
mas actividades similares para tratar los diferentes contenidos
40 matematicos y poder evaluarlos
20
20
0 0 [ |
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5

Ambas imagenes pueden relacionarse. Podemos observar como la actividad ha ido
obteniendo grandes resultados, y resultd atractiva para los alumnos, por lo que todos ellos,
optaron por evaluar el item de la izquierda con la méxima puntuacion, con el fin de que

se llevasen a cabo actividades similares.

Al igual, gran porcentaje de ellos consideran que es un buen recurso para trabajar los

contenidos matematicos.

Figura 17:
El nivel de dificultad de las actividades es el adecuado.

El nivel de dificultad de las Este es un item muy importante, ya que a la

diferentes pruebas ha sido el

) hora de plantear una actividad es fundamental
adecuado enrelacion a los

contenidos trabajados en el aula adaptarla a los contenidos y niveles que
20 tienen los discentes, y en este caso se podria
10 I decir que esto se ha cumplido, ya que todos
0 ] ) . . . los participantes evaluaron este item como
adecuado.
Figura 18:
Las pistas son claras y existe variedad.
Las instrucciones de las pistas son Este se puede relacionar algo con el anterior, ya que
clarasy existe variedad e
interesantes tipos de desafios a la hora de conceder pistas que llevan a la
20 ., _
consecucion de un objetivo final hay que tener
10 cuidado, ya que, si estas no se entienden o estan mal
0 I formuladas, podrian dificultar la tarea de los alumnos

y eso puede conllevar a que los alumnos no superen

las pruebas, se desmotiven y la actividad no cumpla su funcién y objetivo final.
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Figura 19:
El sistema de puntos es motivador.

Este era un aspecto fundamental en nuestra actividad, ya

El sistema de puntos/pistasy
sanciones es un elemento que

potencia el interés y la motivacion que en todo momento se queria mantener a los alumnos
20 con incertidumbre, motivados, y para eso existia este
10 sistema de puntos que tan favorables resultados ha
0 | obtenido. La gran mayoria de alumnos (18) se han sentido
T 2 3 4 5 muy motivados y les ha gustado este sistema de puntos, y

al resto (5) podemos decir que también les ha servido para estar motivados, pero podrian

haberse sentido algo més, debido a ese 4 con el que lo han puntuado.

Terminadas las preguntas de opcion multiple, analizaremos las preguntas abiertas, cuyos
resultados se han recogido en diferentes nubes de palabras con el fin de que sea mas visual

y rapido su analisis.

Figura 20:
Opiniones
¢Qué te ha parecido la experiencia?  Como se puede apreciar y como hemos ido viendo

26 respuestas

a lo largo del documento, la implementacion de esta

divertida
seercnis— actividad fue algo que gustd a los discentes, solo
s g Muyguay . . o
“ muy divertida hay que verlo en los calificativos que utilizan para
W educativa describirla.

Figura 21:

Lo que mas te ha gustado.
CQue eslo que maste ha gustodo? En este apartado podemos comentar algo mas, ya
ey que aqui existe mas diversidad de respuestas, pero
AE vemos como destacan sobre todo la decoracion
deCOrOCIOﬂ del aula de dinamica (que es donde se llevo a cabo
ropa profesor pist(]s la actividad), el trabajo en grupo, que tanto les
fascina, aunque luego, como veiamos en el
i apartado de resultados es el que peor valoran
debido a los conflictos que surgen, la actividad

del tangram también obtuvo grandes resultados, el encontrar las pistas, conseguir los

cddigos y la parte final de colocarlos también ha sido algo muy mencionado.
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Y como deciamos, aqui hay mas diversidad de respuesta. Han destacado la ropa del
profesor, pruebas concretas como las del tangram y el espejo, pruebas en general, o la

forma de trabajar las matematicas.

Figura 22:
Lo que menos te ha gustado.

¢(Quéesloquemenostehagustado?  Como se menciona en el apartado anterior,

28responses

trabajar en equipo es algo que les gusta mucho,

L , pero después la gestion y el trabajo dentro de él
comunicacion equipo

nada

es algo de lo que protestan. Estos son las

pejo

¢ respuestas mas obtenidas en esta pregunta,
principio
prueba 2

seguido del nada, ya que creian que la actividad
estaba muy bien y no habia nada que cambiar, y seguido del quitar Educacién Fisica, ya

que se uso6 parte de esta hora para trabajar la actividad.

Otros aspectos que gustaron menos fueron: la prueba del espejo, la prueba 2, que es la de
comparar los nimeros naturales, la actividad del rosco matematico debido a los fallos que

se dieron en ella, y el principio de la actividad, que era mas tedrico y menos ludico.

Figura 23:
Cambios
¢Qué cambiarias? Como se puede observar, en esta pregunta las
e desorden suelo respuestas mas obtenidas son las que tienen
r0SCO referencia con las respuestas anteriores, es decir,
n O d G hacer la actividad utilizando tiempo de otra hora

y no de Educacion Fisica, cambiar la prueba del

rosco, el equipo...

Y como aspecto llamativo, la respuesta que dice hacerlo mas veces. La actividad dejo6 a
los alumnos con tan buen sabor de boca, que luego ellos mismos pedian actividades de

este estilo.

Por ultimo, para terminar con este cuestionario, la pregunta final era con qué nota
puntuarian la actividad, y la nota media extraida de los resultados de los 23 alumnos
participantes en ¢l fue un 9,428. Aspecto evidente, por los resultados que hemos ido

comentando y viendo en las graficas.
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Terminado el andlisis de resultados de este apartado, es importante destacar que en
algunos casos existen mas respuestas que alumnos han hecho el cuestionario, pero esto

se debe a que las preguntas no las respondieron solo con una palabra.

6.2. Percepcion de los maestros

Unido a los cuestionarios que se pasaron a cada uno de los estudiantes, también se

realizaron entrevistas personales con dos maestros.

En la entrevista llevada a cabo en el aula de tutorias con el maestro del propio aula y el
director, al dia siguiente de la implementacion del Escape Room y con una duracion
aproximada de 30 minutos, tomé notas manuscritas de las que cabe resaltar

los siguientes aspectos:

e La actividad funciond de manera efectiva. Resultdé ser una experiencia
enriquecedora, motivadora y llamativa tanto para los discentes, como para los
maestros que la presenciaron.

e La gestion llevada a cabo por la game master fue muy correcta en todo momento.

e Como aspectos sorprendentes se destaca la estética, y todo el trabajo que ella
conllevd, la gestion de la game master, la variedad de pruebas existentes, y, el
gusto que la autora transmitia por la actividad.

e La actividad contribuy6 positivamente en la participacion, interés y compromiso
de los discentes.

e Resulto ser una actividad que puede ser adaptada para futuras implementaciones.

e Por ultimo, como modificaciones y consejos, hacer real hincapi¢ en que la
dificultad de las pruebas se ajuste a los alumnos, y como consejo que siga creando

experiencias de este estilo, con ganas y actitud.

6.3. Recogida de evidencias y conclusiones sobre el Escape Room.

Primeramente, comenzaremos detallando esos aspectos que hemos ido recalcando en el
analisis de los resultados, y posteriormente, destacaremos los puntos fuertes, puntos

débiles y propuestas de mejora de la aplicacion didéctica.

Para que se entienda todo aquello que hemos ido hablando en el apartado de resultados,
referido a la participacion y al funcionamiento del trabajo en grupo, es fundamental

explicar que en algunas ocasiones la participacion de algunos alumnos no fue la adecuada,
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por el mero hecho de estar mas pendientes de otras cosas y de jugar con la decoracion que

de completar los diferentes retos.

Unido a ello, se dieron otros casos en los que la participacion se veia afectada por otros
miembros del grupo, los cuales querian acaparar toda la prueba y hacerla antes que nadie,
por lo que aqui destaca el aspecto de que la comunicacion y la union del grupo durante

las actividades no fuese la adecuada.

Esto pas6 sobre todo en un grupo, en el que las disputas y conflictos fueron numerosos
debido a ese factor, ya que, con la emocion de terminar, de conseguir la siguiente prueba,
siempre habia una o dos personas que se encargaban de dirigir todo sin dejar apenas lugar

al resto del grupo, y como era logico estos se frustraban y enfadaban.

En cuanto a la frustracion, que fue otro de los items tratados en al apartado anterior, de
ella también hay que destacar que la mayoria la supo gestionar muy bien, pero otras
personas o grupos, cuando no conseguian resolver los retos mas dificiles, comenzaban a
tener dudas o iban hacia el game master y este les indicaba que no les podia dar pista
debido a que el resultado era erréneo, actuaban de manera incorrecta, se ponian nerviosos,
se aceleraban, comenzaba la tension dentro de ellos y discutian, por ello siempre en el
apartado de trabajo en grupo, comunicacioén de grupo, union del grupo hemos obtenido

calificaciones inferiores.

En cuanto a los pros, contras y areas de mejora, comenzaremos destacando los puntos

fuertes.

e El enfoque ludico y la metodologia empleada. Salir de las clases magistrales, del
enfoque tradicional resulta muy llamativo para los estudiantes, y si a esto se le
suma la creatividad, ambientacion, enfoque ludico de la actividad y el trabajo en
equipo, los discentes permanecen muy motivados y con ganas de aprender.

e Las insignias de representante y moderador. Este fue un elemento clave en la
actividad, ya que el grupo con el que se aplicd la propuesta es un grupo muy
movido, y al asignarle este rol tomaban responsabilidad y ayudaba a que
cumpliesen las normas y el orden para asi no ser penalizados.

Fue muy llamativa y en el momento de entregarla, todos querian ser la persona

encargada de este rol.
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El carnet de cientifico en practicas y meter tanto a los alumnos en el papel.
Dotarles de este material y tenerles inmersos todo el rato en la historia hizo que
los alumnos se sintiesen verdaderos cientificos.

La estética. Este elemento fue la clave de la gamificacion. Los alumnos desde que
entraron al aula de dindmica no pensaban que esta iba a estar de tal manera
decorada, y el hecho de estar asi ayudé mucho a que estuviesen inmersos en la
historia, ademas de que les fascind y querian curiosear con todos los elementos
decorativos.

El papel, caracterizacion y humor del Profesor Facundo. El profesor Facundo en
la actividad era un protagonista muy activo, pero lo mejor de €l es que no paraba
de animar y sorprender a los alumnos, ya que en muchas ocasiones recurria a hacer
“magia” para hacer aparecer pistas y esto el alumnado nunca se lo esperaba y les
sorprendia.

Variedad de desafios y sistema de puntos o pistas. Que la consecucion de las
pruebas, incluso las diferentes pruebas no siguiesen todas el mismo patron, es algo
intrigante y motivador para los alumnos, al igual que la consecucion de nuevas
pistas que te acercan al objetivo final, este si que fue un elemento clave que
incremento la motivacion.

La coherencia y el hilo conductor de la actividad.

En cuanto a los puntos débiles, cabe mencionar los siguientes:

La gestion en algunos casos cuando venia mas de un grupo a la vez y tenias que
comprobar que tenian bien el resultado y darle la pista correspondiente. A la vez
que ser atenta, y atender siempre al grupo que ha llegado antes para que luego no
exista conflicto.

En si no es un punto débil, porque tuvo facil solucion, pero en la actividad del
rosco matematico, que para ella es necesario un dispositivo electronico, mientras
un grupo la estaba realizando, se bloque6 la pagina y no dejaba escribir las
soluciones. Pero se soluciono saliendo y entrando de nuevo a la aplicacion, por lo
que no fue mucho trastorno.

Durante la ejecucion de esta actividad, la prueba 6, que puede considerarse la
actividad mas compleja, requeria ciertos materiales, en este caso un espejo, que
en la implementacién existian dos, por si se daba el caso de que al ser més larga y

tardar mas en realizarla coincidiesen dos grupos. Esto pasé, pero como sorpresa
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coincidieron tres grupos, porque uno de los que habia terminado la actividad al ir
a comunicar los resultados al game matser y este decirles que eran erréneos,
debieron volver a la prueba a corregir esos errores y ambos espejos estaban
ocupados. Por lo que el punto débil se puede considerar en este caso la escasez de

material.

Por ultimo, como propuestas de mejora, lo primero que se haria seria centrarse en esos
puntos débiles para darle una solucion, y a raiz de ello dedicaria un momento de reflexion

sobre la actividad.

En este caso la actividad se llevd a cabo las dos horas antes del recreo (90 minutos), por
lo que en este momento no se pudo llevar a cabo esa reflexion de la que hablamos, y creo

que puede ser muy conveniente e importante.

Este periodo de tiempo se dedicaria entre otras cosas a discutir los logros de los discentes,
sus puntos fuertes y débiles a la hora de abordar la actividad, como ha sido la experiencia
para ellos y se les ofreceria trucos o consejos que podrian haber usado en la actividad y
que le pueden servir para actividades posteriores. Todo ello con el fin de que los
participantes reflexionen sobre su trabajo, su experiencia, y sobre como lo harian ahora

hacia futuras sesiones.

Finalmente, después de ello, realizaria el cuestionario que en este caso se ha llevado a

cabo para completar mejor la evaluacion de la actividad.

7. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Segun el analisis de resultados llevado a cabo, podemos observar que el Escape Room es
un modelo de gamificacion que ofrece a los discentes una experiencia educativa de
calidad. Se puede confirmar que la afirmacion expuesta en el marco tedrico por Simdes,
Redondo y Vilas (2015), era cierta, ya que el Escape Room ha hecho que los alumnos
permaneciesen motivados, participativos, comprometidos, interesados, dotando asi de

viabilidad y autenticidad al objetivo inicial planteado.

Como hemos observado, el Escape Room ha obtenido y demostrado resultados muy
favorables. Los alumnos con esta actividad se han divertido, han trabajado en grupo, han

aprendido, se han dado cuenta de que con esta herramienta pueden desarrollar diferentes
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competencias y habilidades como la competencia de aprender a aprender, las habilidades

comunicativas, la resolucioén de problemas, el pensamiento critico.

Ha resultado ser una actividad llamativa también por el hecho de darle ese toque ludico e
innovador, tan diferente al método tradicional al que estan acostumbrados, y que en
ciertas ocasiones es el factor por el que los alumnos acuden a las clases de matematicas
con cierta disposicion, y le parecen aburridas. Gracias a la metodologia que sigue la
gamificacion, los alumnos son los protagonistas de su propio aprendizaje, se les dota de
gran autonomia, pasando el docente a un segundo plano, y siendo un mero guia de la
dindmica. Este aspecto a estas edades comienza a ser muy importante, ya que permite que
los discentes al asumir su nuevo rol se comprometan e involucren mas, comprendan los
conceptos de manera mas profunda, fomenten su confianza a la hora de resolver
problemas o desafios, y, por ultimo, les empodera. Sienten un poder del que nunca gozan

y del que tan cansados estan algunas ocasiones de que siempre recaiga en el maestro.

Siguiendo con la metodologia que caracteriza la gamificacion, esta destaca por el trabajo
en equipo, aspecto que, como hemos podido comprobar en otras ocasiones, es tan
llamativo para los discentes y de vital importancia en este tipo de actividades, ya que
como podemos observar, algunos alumnos en el cuestionario respondieron que habian
tenido alguna dificultad mas para resolver los desafios, o que su motivacion fue algo
menor, y con el trabajo en equipo, podemos solventar ambas situaciones. Para el primer
caso, los alumnos tan solo deben hacer uso de la ayuda mutua, y en el segundo, que ese

ambiente de motivacion y activacion se contagie a aquellos que estan menos motivados.

Como sefiala Piaget y como se cita en Garrido (2013), la interaccion entre los nifios es
una fuente potente de construccién de conocimiento, debido a que las ideas, de diversa
indole, pueden ser consideradas en igualdad de condiciones y los conflictos resultantes

pueden generar aprendizaje significativo.

Como conclusiones, respecto a la consecucion de los objetivos de este TFG, el objetivo
principal era mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matemadticas en
Educacion Primaria mediante el uso del Escape Room, objetivo logrado con creces,

aspecto notorio en las respuestas de los alumnos.

Igualmente, para poder lograr el objetivo principal se llevd a cabo una extensa
investigacion, que es lo que hemos teorizado en el marco tedrico. Se ha investigado sobre

el area de matematicas, su importancia, se ha investigado sobre gamificacion, qué partes
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debe tener, cudles son sus fases, sus elementos, se ha investigado en este caso sobre el
modelo con el que se iba a llevar a cabo y esto ni mas ni menos es fundamental para poder

llevar a cabo esa propuesta que se mencionaba en otro de los objetivos especificos.

En referencia a esos objetivos especificos, se puede decir que estos también se lograron,
ya que la propuesta didactica se pudo llevar a cabo en un colegio de Salamanca, mas
concretamente en el colegio Sagrado Corazon (Jesuitinas). De ella se pudieron recoger
datos cualitativos y cuantitativos, a la vez que se recogia la efectividad y gusto de los
participantes por ella, y la percepcion de los maestros por la misma. Por tltimo, gracias a
poder implementarla y disfrutarla, se pudo observar como esta propuesta innovadora
contribuyd a que los alumnos estuviesen motivados, mantuviesen una participacion

activa, y se interesasen por el aprendizaje.

En resumen, la elaboracion de este trabajo y su aplicacion me lleva a reflexionar sobre la
importancia que tiene conocer al alumnado con el que trabajas, conocer sus intereses,
investigar, formarte, todo ello con el fin de que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea

optimo y significativo para ellos.

La principal limitacién que podemos encontrar en ¢l ha sido que los resultados no pueden
ser extrapolables a otras circunstancias, puesto que la muestra ha sido muy limitada (un
unico aula de 25 alumnos). Ademas, los cuestionarios respondidos por los alumnos no

han sido previamente validados.

Aun asi, la investigacion y resultados obtenidos demuestran la viabilidad y satisfaccion
de los alumnos ante actividades como estas, lo que me lleva a seguir formadndome y
mantener una mente abierta hacia los diferentes métodos y mas adecuados para ellos. De
cara a un futuro considero que esta podria ampliarse con diferentes contenidos y
diferentes niveles, ya que este tipo de actividades tienen una adaptabilidad muy amplia,
incluso podria llevarse a cabo en formato virtual, o incluyendo mas elementos
tecnologicos, y se podria experimentar con diferentes materias para potenciar asi el

aprendizaje interactivo, practico y significativo.
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9. ANEXOS

Anexo 1. Cuestionario para los alumnos

El formulario que se presenta a continuacion ha sido disefado como herramienta de evaluacion para
recoplilar opiniones y percepciones del "Escape Room" llevado a cabo.

Por favor, tomate el tiempo necesario para responder cada pregunta cuidadosamente, y asigna
una puntuacién del 1 al 5, siendo el 5 la mayor nota, y el 1 la inferior.

RECURSOS E INSTALACIONES 112 (3|4

Las instalaciones y espacios son adecuados.

La ambientaci6n, equipamiento y materiales son adecuados.

Existe coherencia entre la historia y los elementos visuales.

MOTIVACION 12314

Me he sentido muy motivado en esta actividad.

He participado en todo momento.

Considero que la utilizacién de este recurso ha facilitado el trabajo en grupoy
la comunicacién.

La actividad ha cumplido las expectativas iniciales y ha resultado satisfactoria.

APRENDIZAJE 112|134

He sido capaz de resolver problemas y descifrar acertijos.

La comunicacién entre los miembros de mi equipo ha sido efectiva.

He sido capaz de controlar la frustracién ante desafios mds dificiles

Los miembros del grupo hemos permanecido unidos y con mente activa ante
los desafios mis dificiles.

Esta actividad me ha permitido desarrollar mi competencia de resolucion de
problemas de manera cooperativa.

Esta actividad me ha permitido desarrollar mi competencia de aprender a
aprender de una manera diferente (lidica).

He aprendido y repasado conceptos matemdticos gracias a esta actividad.

Esta actividad es una herramienta util para la enseianza en las aulas de
Educacién Primaria.

EVALUACION 1123 |4

Con esta actividad he reforzado mis conocimientos.

Considero que deberfan realizarse mds actividades similares.




Considero que este recurso es Gtil para tratar los diferentes contenidos
matemdticos y poder evaluarlos.

El nivel de dificultad de las diferentes pruebas ha sido el adecuado en relacién
a los contenidos trabajados en el aula,

Las instrucciones de las pistas son claras y existe variedad e interesantes tipos

de desafios.

El sistéma de puntos y sanciones es un elemento que potencia el interés y la
motivacién.

¢Qué te ha parecido la experiencia?

¢Qué es lo que mas te ha gustado?

¢Qué es lo que menos te ha gustado?

¢Qué cambiarfas?

¢Con que nota puntuarias la actividad?

Anexo 2. Escape Room: “El enigma de las formulas magicas: La locura del cientifico”

https://11nk.dev/qGglg
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Anexo 3. Profesor Facundo.

Anexo 4. Video introductorio (Narrativa).

https://acesse.one/cvtVH

Anexo 5. Narrativa del video introductorio.

jHola, Hola, Hola!

Primero de todo presentarme. Soy el cientifico y matematico Facundo, en algunas
ocasiones conocido como el Dr. Caos, que la verdad no sé por qué, imagino que sera algo

carinoso.

Ehhh...Yo creo que venia a contaros algo... Justo si, sois vosotros, perdonadme es que a
veces soy un poco despistado. Bueno que yo venia a contaros que estoy un poco triste
porque en mi laboratorio cuento con un montén de formulas matematicas y el otro dia
cuando estaba haciendo un experimento sali6 tan mal, que exploto todo. No sabéis como
se puso el laboratorio, y claro he perdido todas las formulas magicas, y no me acuerdo

como eran, no las encuentro, jNO SE NADA!

Me han comentado que vosotros, alumnos de 5° de Primaria sois unos matematicos

estupendos, y por eso con vuestra ayuda podré recuperarlas ;Me ayudais?
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Anexo 6. Flechas.

Anexo 7. Pasaporte.

EQUIPO CO2 \

p— O

Numero :13
Clase :5°B
Expira:  26/04/2024

Cientifico en practicas
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Anexo 8. Reglas.

REGLAS DEL ESCAPE ROOM

1. Prohibido salir del escape room hasta
que se complete o se agote el tiempo.

2.No danar ni destruir ningun objeto.

3.Norevelar pistas o soluciones a otros
equipos.

4. No coger ninguna prueba que no sea
de nuestro equipo/color.

5.Seguir las instrucciones
proporcionadas por el game master.
Cada vez que se realice una prueba
acudir aél.

Y. Respetar el entorno del escape roomy
alos demas miembros del equipo

7.Disfrutar del juego yla experiencia

Anexo 9. Texto de bienvenida (Narrativa).

Blenvenidns od Croaions o polern Focods veen cedifas

R o dial e expionién Vo rewvells § deoeradn todan lon
&&rf\\%nsz\psé@mr.

Voo, wasiEn @5 At o peferen Foausrdd o Roeens” el
Or3R oL U oharxelexio orXen R Qe =ca. deranvadh
tasee

Sos on escslend= oo & ediRiades o ausio ogash 90
Prironn. | eoxonicoe o5 Veentsa. Sediem an Ba wakenaliaan

N s ol o pofess o o, Borad Utopkemete o SO
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Anexo 10. Collar de representante y moderador.

Anexo 11. Tarjetas pruebas.
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Anexo 12. Pruebas Escape Room

Muestra de la prueba n°l1. Para cada grupo se realizé una tarjeta como esta, con su color

correspondiente.

Muestra de la prueba n°2. Para cada grupo se realizé una tarjeta como esta, con su color

correspondiente.
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Muestra de la prueba n°3. Para cada grupo se realizé una tarjeta como esta, con su color

correspondiente.




Prueba n°4

ROSCO MATEMATICO ROSCO MATEMATICO

Angulo menor de 90° 100 unidades = 1.....

Empieza por A Empieza por C
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ROSCO MATEMATICO ROSCO MATEMATICO

10 Unidades =1 ........ Representacién de una divisién, parte de un todo

Empieza por D Empieza por F

ROSCO MATEMATICO ROSCO MATEMATICO

Numero posicionado arriba en la fraccién. Angulo mayor de 90° y menar de 180°

® ° £ :

Empieza por N Empieza por O

© 0, O o,

ROSCO MATEMATICO

En el nimero 678,56 que posicién ocupa el 8

Empieza por U

o O
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Prueba n°5
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Prueba n®6.

Anexo 13. Numeracion pruebas
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Anexo 14. Pistas geométricas.

Anexo 15. Pistas magicas.
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Anexo 16. Carpetas.
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Anexo 17. Plantillas formulas.
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Anexo 18. Resolucion prueba n® 1.
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Anexo 19. Resolucion prueba n® 2.
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Anexo 20. Resolucion prueba n°3.
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Anexo 21. Pistas prueba n°5.

Pista equipo NH3

Pista equipo CO2

Pista equipo N202

Pista equipo H20

Pista equipo 02
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Anexo 22. Estética del Escape Room.

https://docs.google.com/document/d/1nytX4him4iNO1rdpP41P3eONWQd7ahZY LkFa

ap hnWw/edit?usp=sharing

Anexo 23. Notas manuscritas. Percepcion de los maestros.

*Estas estan recogidas en plural, ya que ambos entrevistados tenian opiniones similares

y se complementaban.
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https://docs.google.com/document/d/1nytX4hlm4iNO1rdpP41P3eONWQd7ahZYLkFaap_hnWw/edit?usp=sharing
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