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EL LADO OSCURO DE m: PRIMERA TOMA DE
CONTACTO DENTRO DEL AULA

LARA FERRANDO ESTEVE
Universitat Jaume [

1. INTRODUCCION

En la actualidad una de las dificultades con la que el profesorado se
encuentra es la falta de motivacion del estudiantado, la cual podria venir
produciéndose desde la etapa de Educacion Primaria, y dicha proble-
matica se alargaria hasta el Bachillerato. Asi pues, se ha observado que
en varias ocasiones la forma en que se plantea una cuestion o una “ob-
servacion ingeniosa” da lugar a nuevas formas de pensar en el area de
las matematicas (Gomez, Figueiras y Marin (2001).

Estamos de acuerdo con lo que exponen Rey-Lorenzo y Vazquez-Abal
(2020) en su estudio: “El juego matematico bien escogido puede con-
ducir a los y las estudiantes, independientemente del nivel, a la mejor
posicion de observacion y aproximacion inicial a cualquiera de los te-
mas de estudio con los que se han de enfrentar, mejorando sus habili-
dades de aprendizaje gracias a la apertura, el desbloqueo, la motivacion,
el interés, la diversion o el entusiasmo generados”.

Llegados a este punto, me gustaria destacar la frase de Francesco To-
nucci (2014) quien dice que “Todos los aprendizajes mas importantes
de la vida se hacen jugando”, y asi es. Recordemos que en la infancia,
nuestras primeras palabras se producian al intentar reproducir los soni-
dos que nos ensefiaban nuestros familiares, jugdbamos a imitarlos, a
intentar llamarlos; o por ejemplo, cuando jugdbamos en el patio del co-
legio e interactudbamos con el resto del alumnado del colegio.

Existen diferentes estudios donde se ha visto la importancia del juego
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Tal y como afirman Torres y
Torres (2007)



“El juego en el aula sirve para fortalecer los valores: honradez, lealtad,
fidelidad, cooperacion, solidaridad con los amigos y con el grupo, res-
peto por los demas y por sus ideas, amor, tolerancia y también propiciar
rasgos como el dominio de si mismo, la seguridad, la atencion - debe
estar atento para entender las reglas y no estropearlas -, la reflexion, la
busqueda de alternativas o salidas que favorezcan una posicion, la cu-
riosidad, la iniciativa, la imaginacion, el sentido comun, porque todos
estos valores facilitan la incorporacion a la vida ciudadana”.

Otro ejemplo es el de Erikson (1972) quien hace una comparacion entre
los més pequefios de la casa y las personas adultas, donde concluye que
el juego es para estos primeros lo mismo que es el pensamiento y el
planeamiento para estos segundos, facilitando este proceso de juego, la
construccion de sus propios aprendizajes.

Anteriormente, se ha comentado el concepto de gamificacion educa-
tiva. En los ultimos afos, este esta siendo un tema muy de moda entre
el profesorado En particular, existen muchos articulos que mencionan
una valoracidn positiva en referencia al uso de las escape room, las cua-
les pertenecen a los recursos de la gamificacion educativa. Por ejemplo,
se encuentra el estudio de Garcia (2019), que en su trabajo titulado “Es-
cape Room como propuesta de gamificacion en educacion”, muestra
los beneficios obtenidos tras poner en practica en el aula una Escape
Room. Tras la realizacion de dicha actividad, los resultados obtenidos
reflejan que se producia un acercamiento a la materia con la que se es-
taba trabajando. Ademas, estamos de acuerdo con Garcia (2019) por lo
que respecta a la importancia de que el futuro profesorado tenga una
formacion pedagogica sobre el recurso de la gamificacion educativa.

A continuacion, se realiza una pequeiia revision donde se muestran di-
ferentes escape rooms que tienen como materia objetivo las matemati-
cas. La primera escape room es la mostrada en el estudio de Zarco et al.
(2020) la cual lleva por nombre «La extrafia desaparicion de Don José».
Esta actividad esta indicada para sexto curso de Educacion Primaria, y
tras su realizacion, se afirma que la escape room consiguié que practi-
camente todo el alumnado consiguiera evadirse y divertirse. Ademas,
consiguiendo que el alumnado disfrute a la vez que aprende y que, por
lo tanto, el rendimiento que se consigue, es mucho mayor. La segunda
escape room es la que muestran en Garcia-Tudela et al. (2020) titulada



«El compromiso de la galaxia Deitania». Esta escape room va dirigida
al alumnado de 3° de Educacion Primaria y tiene como objetivo repasar
conceptos vistos en clase.

Siguiendo la linea de las escape rooms para Educacion Primaria, la ter-
cera que encontramos es la realizada por Ferrando y Epifanio (2021),
donde para conmemorar el Dia Internacional de la Mujer Matematica
el 12 de mayo de 2020 realizaron una escape room, llamada «El rescate
de la maga Omegay, la cual se encuentra en formato online, en cuatro
idiomas (castellano, catalan, gallego e inglés). Dicha actividad estaba
dirigida al estudiantado de los primeros cursos de primaria, aunque las
autoras afirman que es recomendable para todas las edades. Tal y como
exponen Ferrando y Epifanio (2021) la escape room “Hace un guifio a
la situacion de pandemia vivida, donde se debe rescatar a una nifia maga
que ha quedado encerrada en el ordenador al querer ir a visitar a sus
amigas y amigos del colegio.” El objetivo principal de esta escape room
estaba mas enfocado a la parte de la visibilizacion de mujeres matema-
ticas con el objetivo de romper estereotipos. Aunque durante toda la
escape room aparecen acertijos de matematicas, la finalidad es que el
alumnado conociera a gran cantidad de mujeres matematicas relevantes
y de diversos origenes y épicas, asi como las aportaciones de utilidad
social que realizaron, puesto que, por desgracia, a dia de hoy, aun no
son reconocidas. Puede encontrarse la escape room en el siguiente link
https://forms.gle/4bK7Y daXjpJx1bmQ8

La cuarta escape room va enfocada al alumnado de secundaria. Fue rea-
lizada por Lucia Rey-Lorenzo también para conmemorar el Dia Inter-
nacional de la Mujer Matematica el 12 de mayo de 2020. Esta actividad
va dirigida especialmente al alumnado de secundaria
https://forms.gle/Cyhrfk1br9uo2 1wr9 donde se repasan conceptos vis-
tos durante los afios de esta etapa y también se presentan a mujeres ma-
tematicas sobresalientes para romper con estereotipos.

No obstante, no inicamente es positivo el uso de la gamificacion edu-
cativa en los niveles de infantil, de primaria, secundaria y bachillerato,
sino que, tal y como puede verse en el estudio realizado por Pérez-Vaz-
quez et al. (2019), donde en este caso muestran una escape room con el
objetivo de atender las necesidades especificas de apoyo, se observa un



“notable potencial educativo de las escape rooms como estrategia di-
dactica para ser implementada en las aulas universitarias”. De hecho,
en el estudio de Diago y Ventura-Campos (2017) se muestra una escape
room titulada «El cédigo del Dr. Arnauy, la cual se llevd a cabo con
grupos de estudiantes de la asignatura «Matematicas para maestros» y
«Didactica de las Matematicas de la Educacion Infantil» que correspon-
den con los Grados de Maestro/a en Educacion Primaria e Infantil de la
Universitat de Valéncia. En este estudio, Diago y Ventura-Campos, ob-
servaron que durante el juego, el estudiantado permanecia motivado
durante la resolucion de los problemas ya que todos y todas las compo-
nentes de los grupos se involucraron en encontrar la solucion del reto.
Es por todo lo comentado con anterioridad, que se planted una Escape
Room Digital dirigida al alumnado de la etapa de Educacion Primaria
como experiencia de enseflanza-aprendizaje, cuyo objetivo principal
fue lograr un cambio actitudinal positivo de los y las estudiantes, ale-
jando a las matematicas del ambiente de dificultad y poca motivacion
que las rodea, mediante el empleo del recurso de la gamificacion edu-
cativa. De esta forma, se permitira que mediante las Escape Room edu-
cativas se transforme al alumnado en el protagonista de una historia real
de escapismo, donde tendran que mostrar sus habilidades al manipular
conceptos propios de la etapa educativa en la que se encuentre (Diago
y Ventura-Campos (2017)).

Por ultimo me resulta interesante ensefiar otra actividad que en este caso
no tiene como objetivo repasar conocimientos matematicos sino que es
dar visibilidad a las mujeres cientificas del mar Mediterraneo. El juego
es una adaptacion del juego tradicional de la oca, y fue realizado por
Lara Ferrando (2020). Aqui vemos el ejemplo de otro juego que es
usado para tener un aprendizaje de forma entretenida.

2. OBJETIVOS

Como antes se ha comentado, el objetivo principal de nuestro estudio
era lograr un cambio actitudinal positivo de los y las estudiantes, ale-
jando a las matematicas del ambiente de dificultad y poca motivacion
que las rodea mediante el empleo del recurso de gamificacion



educativa. Ademas, se quiso conseguir que el alumnado alcanzara una
motivacion intrinseca, tanto de competencia como de control de logro
sana; trabajar en equipo y a la vez reforzar las componentes de interac-
cion promocional cara a cara, asi como la valoracion personal y el auto-
analisis de grupo; producir una mejoria de las habilidades socio-emo-
cionales del alumnado; aumentar el rendimiento académico y el grado
de significatividad del aprendizaje y por ultimo, pero no menos impor-
tante, visibilizar tanto la presencia como la utilidad de las matematicas
en contextos no académicos. Pero no fueron estos los tnicos objetivos,
por un lado, también se encontraba la introduccion a las tecnologias de
la informacion y las comunicaciones, pues deben "reconstruir” un or-
denador y, por otro lado, tomar conciencia de problemas sociales, como
la destruccion del medio natural o el mal uso de la tecnologia. También,
revisar conocimientos de la geografia espafiola.

3. METODOLOGIA

Esta experiencia fue creada por Lara Ferrando Esteve a propuesta de la
comision de materiales del Proyecto Marzo mes de las Matematicas
(FCT-19-14886), para conmemorar el Dia internacional de las Mate-
maticas cuya tematica de 2021 era 'Matematicas para un mundo mejor'.
Mediante esta actividad que se ha creado, y como ya hemos mencio-
nado con anterioridad, se hace uso de la gamificacion educativa, en
concreto a través del disefio de una escape room. Inicialmente esta es-
cape room tenia un disefio digital que consta de tres idiomas (castellano,
valenciano y gallego) y que puede realizarse dando click en el siguiente
enlace:

https://reylorenzolucia.wixsite.com/elladooscurodepiprim

Esta escape room fue creada para el alumnado de primaria y se titulo
“El lado oscuro de m - Primaria”. En esta actividad se pretende que las
y los participantes hagan un viaje por varias comunidades autonomas
de Espaiia con el fin de recoger y montar un ordenador. Dichas piezas
han sido distribuidas por diferentes partes a cargo de un villano que esta
enfadado con el uso que se le da tanto a las redes sociales como a los
medios de transporte, entre otros. Durante este viaje los mas



pequeftios/as demostraran su conocimiento de la problematica situacion
y su intencion de cuidar del planeta, con todo lo que eso conlleva. Sin
embargo, el peligro de destruccion continia. Hay una continuacion de
esta Escape Room para los y las jovenes y para las personas adultas
(conocimiento nivel de secundaria), en la cual deberan encontrar al vi-
llano. Puede verse la escape en el siguiente enlace: https://reylorenzo-
lucia.wixsite.com/elladooscurodepil

Tras dos meses y medio del lanzamiento digital de la escape room, que
tuvo lugar en marzo de 2021, se decidioé hacer una puesta en el aula tal
y como se comentaba en Ferrando y Rey-Lorenzo (2021). La idea es
poder ver si el formato presencial agrada tanto como lo hacia el digital,
y ademas, poder intentar ver para qué nivel de primaria en concreto es
mas adecuada la actividad. Es por ello que se decidié empezar poniendo
la puesta en practica con alumnado de cuarto de primaria, para asi poder
hacer proximamente la adaptacion en tercero y en quinto y hacer una
comparacion de niveles.

3.1. PARTICIPANTES

La actividad presencial fue llevada a cabo en el mes de mayo en el Co-
legio Publico de Educacion Infantil y Primaria Sant Francesc de Borja
situado en Llombai.

Llombai es un municipio de la Ribera Alta, situado a 27 kilémetros de
Valéncia. Ha sido un pueblo eminentemente agricola, regado por las
aguas del rio Magro, con una industria de la piel importante pero que
actualmente ambas actividades estan en recesion. Llombai y su conur-
bacion con Catadau y Alfarp, configuran el histérico Marquesado for-
mando parte de la subcomarca de la Vall dels Alcalans. Actualmente
los tres pueblos forman la Mancomunidad del Marquesado y comparten
servicios, como es el caso del equipo psicopedagogico. En referencia al
colegio, actualmente tiene cinco unidades de educacion infantil (una de
2 afios, una de 3 afios, una de 4 afios y dos de 5 afos) y unidades de
educacion primaria (una de primer curso, dos de segundo curso, dos de
tercer curso, dos de cuarto curso, dos de quinto curso y dos de sexto
curso). Ademas, desde el curso 2006-2007 cuenta con una unidad espe-
cifica de comunicacion y lenguaje para fomentar la inclusion del
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alumnado con diagnostico TEA (Programacion General Anual del Co-
legio Publico de Educacion Infantil y Primaria Sant Francesc de Borja).

El alumnado que particip6 en esta actividad fue el de segundo ciclo de
educacion primaria, concretamente de cuarto curso de educacion pri-
maria. En total fueron 33 alumnas y alumnos que pertenecian a las dos
unidades de cuarto de primaria. La clase de cuarto A con un total de 17
estudiantes (7 chicas y 10 chicos) y la clase de cuarto B con un total de
17 estudiantes (7 chicas y 9 chicos) . Destacar que ambos grupos esta-
ban formados por el rango de edades 9-10 afios.

3.2. LA ESCAPE RooM

A continuacion se muestran las indicaciones para poder llevar a cabo la
actividad en el aula. Para ello se debera reunir el material necesario:

— Una pizarra o un corcho.
— Material fungible.

— Un reproductor de video, donde lo ideal seria disponer de pro-
yector, si no, puede usarse un moévil, una tableta o similares.

— Un silbato, una campana o algo similar para dar inicio a la
actividad.

— Una hoja que simule unas instrucciones de montaje de orde-
nadores.

— Nueve objetos o lugares. Por ejemplo, pupitres, estanterias, ar-
marios, sillas, ordenadores, ventanas, que se usaran para es-
conder las tarjetas (a continuacion se explica este punto). No-
tese que seria conveniente que se consiguieran nueve escon-
dites distintos.

Ademas se deberd imprimir y recortar el material complementario de
los Anexos, el cual puede encontrarse en el siguiente enlace:
https://drive.goo-
gle.com/file/d/1gPEfPA7jTbjZ3h2gOSuPa4vfDCsGAzJO/view?usp=s
haring



Asi pues, para el montaje del aula se debera preparar el navegador con
los videos que se emplearan, los cuales estan citados a lo largo de la
explicacion de esta adaptacion al aula. En la pizarra/corcho se debera
enganchar la figura 1 del Anexo 1 y situar a la Sefiora Pi (figura 2 del
Anexo 1), junto al punto que esta en Andalucia. Por ultimo, se deberan
imprimir las tarjetas con la provincia y la parte del ordenador, que seran
la recompensa cada vez que acierten la prueba de dicha provincia
(Anexo 3). Cabe recordar que una vez acierten la prueba, se movera a
la Sefora Pi a la siguiente provincia y se pegara la parte del ordenador
en la provincia donde se ha conseguido recuperar la pieza. De esta
forma, cuando se termine la partida, todas las provincias tendran pega-
das las partes del ordenador correspondientes (puede verse el resultado
en la figura 1).

FIGURA 1. Mapa con todas las partes del ordenador encontradas.

Fuente: elaboracién propia.

En este siguiente parrafo se explicara la dindmica del juego. En primer
lugar, se debera hacer pasar al alumnado al aula y juntarlos en grupos
de dos o tres personas. En este momento, el alumnado solamente podra
ver la pizarra/corcho con el mapa de Espafia y la Sefiora Pi en Andalu-
cia. Asi pues, se debera explicar qué es el nimero Pi, y mostrarles a la
Sefiora Pi.
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A continuacion, se les debera poner un video para ponerles en contexto
(https://www.youtube.com/watch?v=eN_xDCzlpyg). Otra opcion es
que el profesorado lea el mensaje que va apareciendo a lo largo del
video:

Hola a todas y a todos, soy la Sefiora Pi y necesito vuestra ayuda.

Parece ser que hay un sensato suelto que ha planeado eliminar toda la
tecnologia del mundo porque estd muy enfadado con el mal uso que le
damos a varias cosas. Por ejemplo, a las redes sociales las cuales gene-
ran estereotipos, facilitan el bullying, o incluso los medios de trans-
porte, puesto que cada vez somos mas los que tenemos un coche parti-
cular y no empleamos el transporte publico, lo cual dafia el medio am-
biente.

Anoche, este villano me envidé un mensaje de voz que decia:

(Habéis visto en qué hemos convertido este mundo? Me niego a que
esto siga ocurriendo. Pero atin no me doy por vencido, tenéis una tltima
oportunidad para demostrar que todavia queda algo de sentido comun
y bondad en esta sociedad.

Todo este plan lo he elaborado desde un ordenador cuantico, inico en
el mundo: el modelo 314-Pi. Lo he desmontado y repartido sus piezas
por toda Espafia. La recogida y el correcto montaje del ordenador su-
pondra un matematico viaje por todo el pais que os hara recordar todo
aquello que parece que habéis olvidado. Recordad, el tiempo vuela.

Por lo tanto, ;queréis que demostremos a este villano que el mundo esta
cambiando, y que todos estamos poniendo nuestro granito de arena? Si
es asi... jVenga, ayudadme a encontrar las piezas y a montarlo!

Tras haber finalizado el video, o haber leido de forma dramatica el texto
anterior, se debera hacer sonar el silbato y leer en voz alta los objetivos
y normas del juego. Los objetivos son: en primer lugar, impedir la des-
truccion del mundo tecnoldgico e informatizado y, en segundo lugar,
recoger todas las partes del ordenador que han sido repartidas por el
pais y montarlo. Ademads, las normas a seguir son usar papel y lapiz
para la realizacion de las diferentes pruebas y, sobre todo, divertirse.

A continuacion, se debera repartir una tarjeta de reto a cada grupo (se
pueden encontrar en el Anexo 2). La primera prueba correspondera con
la de Andalucia, por lo tanto, esta sera la primera tarjeta que se debera



utilizar. Los y las componentes del grupo deberdn leer en voz alta la
prueba para que el resto de la clase conozca el reto. A continuacion,
esperar 5 minutos mientras piensan, y una vez pasados los cinco minu-
tos, debera responder el grupo que tiene la tarjeta, si no han conseguido
llegar a la solucion, se preguntara al resto de la clase. En caso de no
resolverlo, el profesorado debera ayudarles para poder continuar.

Una vez hayan dado con la solucidn se les hara buscar por el aula la
tarjeta con la pieza del ordenador que corresponda con esa prueba
(Anexo 3). Deberan coger Unicamente la de la prueba que estdn ha-
ciendo, y si encuentran otra, no deben decirlo a los compaiieros y com-
pafieras (pues se les daria una pista anticipada).

A continuacion, los componentes del grupo que tenian la tarjeta de An-
dalucia, pondran una pegatina/chincheta en el siguiente punto verde del
mapa, en la siguiente provincia o comunidad auténoma (por ejemplo,
Aragoén) y situara aqui a la Sefiora Pi. En caso de ser muy pequefios/as
y no conocer las comunidades autonomas, el profesorado podra guiar-
los dando indicaciones como por ejemplo (es el puntito que se encuen-
tra si la Sefiora Pi va a la derecha (Murcia), luego sube (Comunidad
Valenciana) y luego vuelve a subir tirando hacia la izquierda (Aragon)).
Asi en todas las pruebas.

El orden a seguir por las comunidades es el indicado a continuacion:

1. Andalucia

2. Aragon: en esta prueba se pide que se reproduzca un video, sera
el alumnado quien avise al profesorado para que lo ponga, en el
parrafo siguiente puede encontrarse la informacion correspon-
diente.

Castillay Leon

Comunidad Valenciana

Asturias

Madrid

Pais Vasco

Cantabria

e A

Ceuta



Una vez se supere el reto de Ceuta, deberan encontrar de nuevo la tar-
jeta y esta vez dicha tarjeta contendra un QR que se corresponde con
este link:
https://puzzel.org/es/jigsaw/play?p=-MUNwokvnWGMjrrwMU 1 E.

El profesorado debera abrir el siguiente enlace y el grupo que tenia di-
cho reto debera hacer el puzle. En caso de tener problemas para reali-
zarlo, otra opcidn es imprimir la imagen del Anexo 4, cortarla en for-
mato puzle y esconderla junto a la tarjeta. Una vez esté el puzle com-
pleto, la escape room habra finalizado.

Recordemos que en la prueba de Aragon (Huesca) se pide que se repro-
duzca un video y sera el alumnado quien avise al profesorado para que
lo ponga. A continuacién, se muestra el video correspondiente:
https://www.youtube.com/watch?v=sfrf7ZtPwy8&feature=youtu.be

3.3. CONTENIDOS

En referencia a los contenidos tratados en la escape room son: por un
lado, la parte matematica que contiene la resolucion de problemas, el
calculo matematico donde aparecen acertijos donde hay que hacer uso
de la multiplicacion, la division, la resta y la suma, el pensamiento 16-
gico, la comparacion de nameros (mayor que, menor que) y paridad.
Por otro lado, el conocimiento de las comunidades autonomas espafio-
las, el lenguaje de signos y las habilidades viso-espaciales.

3.4. LAS PRUEBAS Y SUS SOLUCIONES

Pensamos que es importante mostrar las preguntas que aparecen a lo
largo de la escape room, asi como sus soluciones. Es por ello que a
continuacidén mostramos toda esta informacion:

La primera prueba se centra en Andalucia donde la cuestion a responder
es la siguiente:

La pregunta: ;Cuantas patas hay en total en el Patio de los
Leones?

La pista: Recuerda que habia 12 leones.

La solucion: 48 (12 leones x 4 patas).



La segunda prueba se centra en Aragéon. donde tras reproducir el si-
guiente video, se deberd responder a la siguiente cuestion:

El video:

https://www.youtube.com/watch?v=sfrf7ZtPwy8&feature=you
tu.be

La pregunta: El Museo de Matemdticas Monasterio de Casbas
tiene tres salas dedicadas a mujeres, ;cuales son los nombres
de estas salas?

La solucion: Maestras de Casbas, Maria Andresa Casamayor
de la Coma y Maria Teresa Lozano Imizcoz

La tercera prueba se centra en Castilla y Leon donde la cuestion a res-
ponder es la siguiente:

La pregunta: ;Sabiais que el acueducto de Segovia trae las
aguas del manantial de la Fuenfria y que tiene un total de 167
arcos? Si en la imagen vemos 20 arcos, ;jcudntos no estamos
viendo?

La solucion: 147 (167-20=147)

La cuarta prueba se centra en la Comunidad Valenciana, donde a través
del alfabeto dactilolégico (véase figura 2) deberan descifrar qué palabra
se encuentra detras de la secuencia de signos (véase figura 3).



FIGURA 2. Alfabeto dactilolégico espafiol.

Manuel Soubrier Murillo

QL N d oo

SOPE AT
T2 &
2 0o, W <lo, ¥
SR SR

Fuente: Manuel Soubrier Murillo.

(Que palabra se esconde detrés de...?

FIGURA 3. Alfabeto dactiloldgico espafiol.

d433qF {shqydal

La solucién: 6. La palabra era OCEANOGRAFICO.

La quinta prueba se centra en el Principado de Asturias donde se debera
responder a la siguiente cuestion:

La pregunta: Si tenemos una botella de sidra de 1,5 litros, y 5 vasos
para rellenar. ;qué cantidad en litros cabe en cada vaso?

La solucién: 0,3 (1,5 litros / 5 vasos =0,3 litros por vaso).



La sexta prueba se centra en Madrid donde se debera responder a la
siguiente cuestion:

La pregunta: Si cada linea del mapa es medio kilometro (0,5). ;Cuan-
tos kilometros deberemos recorrer para ver el musical? (ver figura 4)

FIGURA 4. Prueba Madrid.

Fuente: elaboracion propia.
La solucion: 4,5 (0,5 x 9= 4,5).

La séptima prueba se centra en el Pais Vasco donde se debera responder
a la siguiente cuestion:

La pregunta: ;Qué camino debo tomar para conseguir la web
cam? (ver figura 5)



FIGURA 5. Prueba Pais Vasco.

¢Qué camino
debo tomar

para conseguir
la web cam?

Fuente: elaboracién propia.

La solucion: B

La octava prueba se centra en Cantabria, donde el alumnado debera res-
ponder a la siguiente pregunta:
La pregunta:

Ayuda a la Sefiora Pi a adivinar lo que mide entre estas posibles solu-
ciones:

a. 2617
b. 20610
c. 4295
d. 2540

Las pistas:

— No es el numero mas grande.
—  Es un numero impar.
— Es mayor que 2000 y menor que 4000.

La solucion: 2617



Para finalizar, la ltima prueba esta situada en la provincia de Ceuta.
La pregunta a responder es la siguiente:

La pregunta: ;Qué provincia se esconde tras las pistas?

FIGURA 6. Prueba Ceuta.

Para poder hacer un analisis de la actividad durante la ejecucion de la
misma, se observaron diferentes variables. En primer lugar, el tiempo
medio de respuesta de cada uno de los retos, en segundo lugar el nu-
mero de intentos, en tercer lugar, el grado de dificultad que encontraba
el alumnado y, por tltimo, comentarios generales que se realizaron al
finalizar cada reto. Ademads, se recogieron las hojas con el procedi-
miento que realizaba el alumnado a la hora de resolver los retos (puede
verse un ejemplo en la figura 8).
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FIGURA 7. Imagen de la puesta en préctica en el Colegio Publico de Educacién Infantil y
Primaria Sant Francesc de Borja (Llombai). El alumnado se encontraba en ese momento
realizando una de las actividades que conforman la escape room.

LB

Fuente: imagen cedida por el colegio



FIGURA 8. Hoja recogida tras finalizar la escape room en el Colegio Publico de Educacion
Infantil y Primaria Sant Francesc de Borja (Llombai).

Fuente: elaboracién propia

Antes que nada, destacar que la actividad tuvo una duracion de 55 mi-
nutos. Asi pues, se observo que la media de respuesta en cada una de
las actividades rondaba entre los 1-2 minutos, a excepcion de la prueba
del laberinto que correspondia a la comunidad autéonoma del Pais
Vasco, la cual apenas tardaron 30 segundos en responder. En referencia
al nimero de intentos, mencionar que en todos los casos se realizo un
unico intento, si no tenian clara la respuesta no contestaban. En refe-
rencia al nivel de dificultad se comentd que mayoritariamente les
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parecieron faciles las pruebas, a excepcion de la prueba de division con
decimales ya que aun no se habia visto en clase. Por Gltimo senalar que
los comentarios del alumnado, en general, mostraron que les habia gus-
tado mucho la forma en la que estaban haciendo uso de las matematicas
ya que vieron que las matematicas estan en nuestro dia a dia y actual-
mente muchos de ellos/as no se habian dado cuenta.

Aunque no se ha realizado un estudio donde nos basamos en pruebas
cientificas, es decir, no se ha realizado un estudio sistematico, se ha
observado que el alumnado ha cumplido los objetivos establecidos en
esta investigacion. En primer lugar, se observé un gran cambio actitu-
dinal positivo de los y las estudiantes, donde durante la realizacion de
los diferentes problemas no eran conscientes de si un reto era mas com-
plicado o menos. Es decir, se consigui6é alejar a las matematicas del
entorno de dificultad, y sin ser conscientes, se aument6 su motivacion
y consiguieron resolver incluso el problema de los nimeros decimales
razonandolo, ya que como contenido ain no se habia visto en clase.
Ademas, se ha conseguido que el alumnado trabaje en equipo, reali-
zando asi un trabajo cooperativo para poder resolver los enigmas. Vie-
ron que tanto las chicas como los chicos lo hacian de forma correcta,
rompiendo estereotipos y viendo que las matematicas no dependen del
género. Pensamos que tal vez esto ha ayudado a producir una mejoria
de las habilidades socio-emocionales del alumnado y que si se realiza-
ran actividades de este tipo en diferentes materias, se conseguiria au-
mentar el rendimiento académico y el grado de significatividad del
aprendizaje. No hay que olvidar que mediante esta escape room no so-
lamente se trabajaron estos contenidos sino que también se repasé la
historia y la geografia. En ambas clases, cada vez que aparecia el nom-
bre de la comunidad autonoma donde estaba situada la prueba, el alum-
nado situaba dicha provincia en su mapa y ademas, comentaba con el
resto de la clase el clima, la vegetacion y la fauna de esta comunidad
auténoma.

Ahora bien, ;qué diferencias se han encontrado tras haber realizado los
dos formatos, digital y presencial, de la escape room? En Ferrando y
Rey-Lorenzo (2021) se analiz6 el primer feedback recibido por los y las
participantes dos meses después del lanzamiento en la web de la escape



room. Los resultados en referencia al grado de dificultad fueron los mis-
mos en el formato digital como en la adaptacion al aula. En ambos casos
el nivel que le asigné el alumnado era el de facil. Cabe destacar que en
Ferrando y Rey-Lorenzo (2021) los resultados de la encuesta eran en
referencia al rango de edad entre los 6-12 afios, y en este caso, solo se
han podido analizar los del rango que corresponde a cuarto de primaria.
La parte positiva de haber realizado la adaptacion al aula es que se ha
podido ver el procedimiento del alumnado durante la resolucion de cada
uno de los retos, se pudo ver el tiempo de respuesta para resolver cada
uno de los acertijos, y lo mas importante, se pudo tener una toma de
contacto donde se trataron todas las impresiones y comentarios tras ha-
ber realizado la escape room.

5. CONCLUSIONES

A modo de conclusion y tras realizar la escape room con dos grupos de
cuarto de primaria, se observé que el alumnado permanecia motivado
en cada uno de los nueve retos que se presentan a lo largo de la activi-
dad, mostrando un gran interés en resolver los acertijos matematicos
para poder finalizar la escape room. Es por ello que con esto se consigue
que el alumnado repase conceptos aprendidos en cursos anteriores o
que incluso conozca algunos nuevos de una forma diferente a la habi-
tual dentro del aula, generando un gran interés entre el alumnado. Por
lo tanto, es recomendable realizar diferentes juegos en el aula para con-
seguir un buen aprendizaje mientras el alumnado juega. Como trabajo
futuro, esta previsto realizar la adaptacion al aula para diferentes cursos
de primaria y asi poder llevar a cabo un andlisis general de los diferentes
ciclos.
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