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El dia es lo que haces de él. ¢ Por qué no hacer un gran dia?
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Resumen

En este Trabajo de Final de Master se desarrolla una propuesta de ludificacion
focalizada en el algebra con la finalidad de promover la comprension del concepto
de ecuacion y fomentar distintas maneras de resolucion de problemas y ecuaciones
de primer grado. Esta propuesta se focaliza en alumnos de segundo de Educacién
Secundaria Obligatoria (ESO). Para llevar a cabo este proyecto, se disefia una

actividad basada en un Escape Room.

Se ha elegido el juego del Escape Room ya que es un juego de actualidad que se
esta aplicando en muchos contextos. Ademas, ha adquirido relevancia como
estrategia de aprendizaje con el fin de promover la motivacion, el trabajo en equipo y

el compromiso del alumno con el aprendizaje.

Finalmente, el disefio de esta actividad del Escape Room se pone en practica y se

evalla como herramienta de aprendizaje en el ambito del algebra.

Resum

En aquest Treball de Final de Master es desenvolupa una proposta de ludificacio
focalitzada en l'algebra amb la finalitat de promoure la comprensié del concepte
d'equacio6 i fomentar diferents maneres de resolucié de problemes i equacions de
primer grau. Aquesta proposta es focalitza en alumnes de segon d'Educacio
Secundaria Obligatoria (ESO). Per dur a terme aquest projecte, es dissenya una

activitat basada en un Escape Room.

S'ha triat el joc de I'Escape Room, ja que és un joc d'actualitat que s'esta aplicant en
molts contextos. A més, ha adquirit rellevancia com a estratégia d'aprenentatge per
tal de promoure la motivacio, el treball en equip i el compromis de I'alumne amb

I'aprenentatge.

Finalment, el disseny d'aguesta activitat de I'Escape Room es posa en practica i

s'avalua com a eina d'aprenentatge en I'ambit de I'algebra.

Abstract

In this Master's Final Project, a gamification proposal focused on algebra is
developed in order to promote the understanding of the concept of equation and

encourage different ways of solving problems and first degree equations. This



proposal focuses on students in the second year of Compulsory Secondary
Education (ESO). To carry out this project, an activity based on an Escape Room is

designed.

The Escape Room game has been chosen as it is a topical game that is being
applied in many contexts. In addition, it has become relevant as a learning strategy in

order to promote motivation, teamwork and student commitment to learning.

Finally, the design of this Escape Room activity is put into practice and evaluated as

a learning tool in the field of algebra.
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Introduccion

Desde pequefios es muy habitual jugar a escaparnos con nuestros amigos y/o
familiares ya que resulta muy divertido. Es, por ello, que utilizaremos el juego para
escaparnos de las matematicas aburridas. Por tanto, consolidaremos el aprendizaje

de las matematicas con el Escape Room.

La Ley Orgénica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa
(LOMCE), propone propiciar las condiciones que permitan el oportuno cambio
metodoldgico para que el alumnado sea un elemento activo en el proceso de
aprendizaje. Desde mi experiencia, los adolescentes de los institutos catalanes de la
actualidad solicitan metodologias de aprendizaje mas dinamicas que una clase
magistral. Su entorno sociocultural estd muy influenciado por las nuevas tecnologias
que comporta que sea distinta su manera de comunicarse, de concentrarse, de
abordar una tarea..., es decir, que es distinta su manera de aprender respecto a

afos anteriores.

Es, por esto, que, bajo nuestro punto de vista, las metodologias educativas deberian
proporcionar herramientas para adaptarse a una sociedad liquida en cambio
constante. Por tanto, nos deberiamos enfocar en las metodologias activas unidas al
modelo constructivista que sitlan al estudiante en el centro del proceso de
ensefianza-aprendizaje y mejoran su habilidad argumentativa y el desarrollo de la
competencia de aprender con sentido critico sobre su actuacion (Fernandez, 2006).
Deberiamos utilizar estas metodologias educativas ya que contribuimos a aumentar

la motivacion y participacion del alumnado en nuestras aulas.

En estas metodologias, podriamos incorporar la ludificacion como herramienta
educativa en la que pretendemos que los alumnos se motiven, se comprometan y se
involucren en el proceso de aprendizaje. El juego permite mediante dinamicas mas
activas, divertidas y creativas que los alumnos se concentren en el juego
evadiéndose de factores externos para alcanzar su resolucion. La ludificacion es una
estrategia educativa e innovadora que consiste en aplicar elementos propios del
disefio de juegos como, por ejemplo: Kahoot, Socrativee, Quizlet, Escape Room,

Knowre..., dentro de un entorno escolar.

En los ultimos afios, el Escape Room se ha convertido en una nueva forma de
divertirse que conocen la mayoria de los adolescentes. Cuando se realiza un Escape
Room en vivo, uno se siente el protagonista y se descubre la necesidad de cooperar
con el resto de jugadores para ir solucionando las distintas pruebas que llevan al
final. Ademas, también esta presente el factor tiempo con una cuenta atras mediante

un reloj en la sala permitiendo completar la misién a tiempo y generando mas
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emocién y nervios. Segun un estudio (Rodriguez y Santiago, 2015), esta
comprobado que el Escape Room provoca adrenalina en los jugadores. Cuando se
les cuenta la historia, su cerebro empieza a imaginarse el escenario de las pruebas y
les genera ganas de comenzar a jugar y resolver los distintos enigmas que se
encontraran. Ademas, al superar los distintos retos que les permiten avanzar en el
juego, el mesencéfalo produce mayores niveles de dopamina (la hormona de la
felicidad) y contribuye a alcanzar un estado de concentracion que hace fluir nuevas

ideas en su mente (Prieto, 2020).

Asi, la aplicacion de este juego en el aula, facilita la asimilacion de contenidos
presentes en areas curriculares, involucrando de forma activa al alumnado con su
proceso de aprendizaje. En un estudio se afirma que “este tipo de aprendizaje gana
terreno en las metodologias de formacién debido a su caracter lidico, que facilita la
interiorizacion de conocimientos de una forma mas divertida, generando una

experiencia positiva en el usuario” (Gaitan, 2013, p.19).

Aun asi, las clases de los centros en los que he tenido ocasién de trabajar
ultimamente, siguen siendo muy tedricas y dificulta el alcance de los conocimientos y
destrezas mateméticas necesarias con el fin de tener una buena base para continuar
el aprendizaje educativo. Por este motivo, me resulta interesante realizar como
proyecto educativo un Escape Room de ecuaciones lineales de primer grado y sus
problemas, enfocado a alumnos de segundo de la ESO para que aprendan
matematicas con una motivacién extra en un momento tan importante como es la

introduccion del algebra.

Este es un momento que comporta un cambio de la mentalidad de los estudiantes
con respecto lo que se habia hecho hasta el momento en las mateméticas, debido a
gue tienen que trabajar con letras como incégnitas. A los estudiantes les supone una
gran complejidad la resolucién de problemas que involucran las ecuaciones de
primer grado. “El paso de la Aritmética al Algebra es uno de los transitos mas
dificiles dentro del desarrollo gradual de los contenidos matematicos” (Velazquez,
2001, p.669).

Ademas, biolégicamente estd demostrado que a esta edad (13-14 afios) la
capacidad para comprender las operaciones abstractas no esta suficientemente
desarrollada porque el I6bulo frontal del cerebro (del que depende el razonamiento
frontal) es el dltimo en madurar, aproximadamente a la edad de los 20 afios
(Canovas, 2001, citado por Rius, 2015).

Es, por ello, que la elaboracién de un Escape Room para este colectivo puede

resultar de gran utilidad, ya que nos aporta una serie de beneficios relacionados en
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el apartado 2.4.2 de este trabajo que son los que me han hecho decantarme por la

aplicacion de esta metodologia.

Con el Escape Room pretendemos impulsar el interés por el aprendizaje en la
resolucion de ecuaciones de primer grado. Para ello, con esta metodologia,
intentaremos motivar al alumnado y ayudarle a asumir los conocimientos necesarios
que seran la base de la construccion del conocimiento en afios posteriores.
Consideramos que es importante tener una buena base ya que esto permitira a los
alumnos “querer’ las matematicas y no “odiarlas” por no disponer de los

conocimientos minimos para seguir progresando.

Es, por ello, que el objetivo del trabajo es disefiar una actividad basada en un
Escape Room para alumnos de segundo de ESO para promover la comprension del
concepto de ecuacion y fomentar distintas maneras de resolucion de problemas y

ecuaciones de primer grado.

En definitiva, disefiaremos un proyecto de ludificacién basado en un Escape Room
para un grupo de segundo de ESO con el objetivo de fomentar distintas formas la
resolucion de problemas y ecuaciones de primer grado. Asi con este objetivo,
promoveremos la comprension del concepto de ecuacion y las propiedades de las
igualdades. Una vez implantado, se pretende evaluar los resultados obtenidos de la

ludificacion del Escape Room como forma de aprendizaje.
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1. Marco Tebdrico

1.1. Aprendizaje basado en retos

Dentro de las metodologias educativas activas, tenemos el aprendizaje basado en
retos. Es, por ello, que nos centraremos en su andlisis para poder elaborar los

distintos retos y enigmas que hay en un Escape Room.

El curriculo actual, la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la
calidad educativa (LOMCE), pretende dar respuesta a un aprendizaje competencial
donde es importante la necesidad de generar iniciativas didacticas que fomenten la
indagacion, la experimentacion, la utilizacion de las tecnologias de la informacién y
la comunicacion (TIC) y el trabajo en equipo, asi como la conexidon de los

aprendizajes con la vida cotidiana.

“El aprendizaje basado en retos es un enfoque pedagdgico que involucra
activamente al estudiante en una situacion problematica real, relevante y de
vinculacion con el entorno, la cual implica la definicibn de un reto y la
implementacion de una solucién” (Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de
Monterrey, 2015, p.3).

1.1.1. Qué es el aprendizaje basado en retos

Este tipo de aprendizaje tiene sus raices en el aprendizaje vivencial, que es un
enfoque holistico integrador del aprendizaje, que combina la experiencia, la
cognicion y el comportamiento (Akella, 2010). Este tiene como principio fundamental
que los estudiantes aprenden mejor cuando participan de forma activa en
experiencias abiertas, que cuando participan de manera pasiva en actividades
estructuradas. En este sentido, el aprendizaje vivencial ofrece oportunidades a los
estudiantes de aplicar lo que aprenden en situaciones reales donde se enfrentan a
problemas que descubren por ellos mismos, prueban soluciones e interactian con

otros estudiantes dentro de un determinado contexto (Moore, 2013).

En el campo de la educacidn, destacados psicélogos y fildsofos como John Dewey,
Jean Piaget, William Kilpatrick, Carl Rogers y David Kolb han realizado importantes
aportaciones a las teorias del aprendizaje a través de la experiencia. El modelo de
Kolb (1984) describe al aprendizaje como el resultado integral de la forma en la que

las personas perciben y procesan una experiencia.

La Figura siguiente describe las cuatro fases del Modelo de Kolb.
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Figura 1. Modelo de Kolb: Aprendizaje a través de la Experiencia

Experimentacion Experimentacion
Concreta Reflexiva

Implica compromiso Implica ver, escuchar y
sensorial y emocional discutir la experiencia.
del estudiante.

Es la fase del hacer,
donde la experiencia
se pone a prueba en un
contexto especifico.

Experimentacion Experimentacion
Abstracta Activa

Nota: Fuente Kolb (1984).

El aprendizaje vivencial implica mucho mas que los estudiantes “hagan algo”, deben
aprender en este proceso. De acuerdo con la Asociacion para la Educacién Vivencial
(2015), “las principales condiciones para promover un aprendizaje vivencial efectivo
se basan en establecer correctamente las experiencias de aprendizaje, el rol del
estudiante y del profesor. Ademas, las experiencias de aprendizaje deben estar bien
disefiadas y estructuradas de tal forma que promuevan en el estudiante tomar la
iniciativa, decidir tras la realizacién de actividades de reflexion, analisis critico y ser

responsable de los resultados”.

En este estudio también se destaca que el rol del estudiante se debe caracterizar
por participar activamente en el planteamiento de las preguntas como la solucién del
problema y se involucre intelectual, creativa, emocional, social y fisicamente a lo
largo de la experiencia. Por ultimo, el rol del profesor debe plantear el problema,
establecer limites, facilitar el proceso de aprendizaje, dar apoyo a los estudiantes,
asi como también el aseguramiento de la integridad fisica y emocional de los
estudiantes. Los resultados del aprendizaje son personales y son la base de la
experiencia y aprendizaje futuro. A lo largo de toda la experiencia, son desarrolladas
las relaciones entre el estudiante consigo mismo y el estudiante con otros

estudiantes.

Cabe destacar que el Aprendizaje Basado en Retos (ABR) tiene elementos comunes
con otras técnicas de aprendizaje activo ya existentes como el Aprendizaje Basado
en Problemas y el Aprendizaje Basado en Proyectos. Con el ABR se ha mejorado
los otros dos, porque los alumnos participan mas, ya que sobre el tema estudiado se
les propone un reto del cual permitird la obtencion de un nuevo conocimiento al

obtener la solucién real (Instituto Tecnolégico de Monterrey, 2015).
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1.1.2. Caracteristicas del aprendizaje basado en retos

Para comprender mejor el trabajo en las escuelas de este tipo de aprendizaje es
necesario concretar en qué consiste un reto. Suele plantearse tras una situacion
cercana a las experiencias del alumnado, que sirve como estimulo y un desafio que
conecta los aspectos generales de la tematica o problema analizado con los

especificos para llevarse a cabo (Asociacion para la Educacion Vivencial, 2015).

Podemos indicar que el ABR se caracteriza por abordar el aprendizaje a partir de un
tema genérico y plantear una serie de retos, relacionados con ese tema, que el
alumnado debe solucionar. El alumnado dispone de herramientas tecnoldgicas,

recursos y la ayuda del profesor que les ayuda en su desarrollo.

Este tipo de aprendizaje cuenta con un método de evaluacion general y unificado.
Las estrategias y técnicas utilizadas en evaluaciones por metodologias activas son
de caracter continuo y formativo. Es necesario que el docente guie y apoye al
estudiante, y, asimismo, que permite la autoevaluacién y coevaluacién en el grupo

clase.

Segln la academia para colegios especializada en cursos para docentes y
escuelas?, afirma en su memoria que las metodologias activas disponen de cinco

instrumentos de evaluacién que son:

Rubrica de evaluacion. Consiste en una tabla de dos columnas: En la primera, se
sefialan los indicadores o criterios con los que vamos a evaluar a nuestra clase. En
la segunda, los posibles niveles que nuestro alumnado alcanzara respecto a los
indicadores o criterios. Normalmente sefialamos entre tres y seis niveles. Se ha de
recordar que en las metodologias activas se recomienda incorporar la
autoevaluacioén y la coevaluacién. La rabrica puede ser muy Gtil en esos casos. Se
han de imprimir tres copias de la tabla: una para que evaluar al alumnado, otra para
que se evallen entre ellos y otra para que cada uno revise su proceso de

aprendizaje.

Listas de control/cotejo o checklist. Son listas de competencias, conocimientos,
destrezas 0 habilidades a evaluar en nuestro alumnado. A través del listado se

comprueba si se ha cumplido o no con la adquisicion de estos elementos.

Portafolio o diario de clase. Son dos instrumentos similares, pero con algunos puntos
de diferencia. El portafolio individual permite que nuestros alumnos y alumnas
demuestren sus conocimientos y competencias a lo largo del proceso educativo. Se

van archivando diversas evidencias que registran sus esfuerzos y mejoras, ya sea

1 Thinké Academy (https://thinkoeducation.com/)
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en formato virtual o fisico. Puede incluir todos los trabajos y actividades o
simplemente, elegir los mas representativos. Por otra parte, el diario de clase es un
instrumento colectivo o individual que invita reflexionar sobre la actividad. Puede
incluir respuestas a preguntas como: ¢Qué es lo que mas me gustd de esta
actividad?, ¢qué se me hizo mas dificil?, ¢en cuéles aspectos deberia mejorar?,

entre otras.

Escala de valoracion. Relaciona un conjunto de caracteristicas o capacidades a
evaluar con algun tipo de escala. En ella se indican diversos grados, ya sea con
palabras o numeros. Existen escalas gréaficas, valorativas, numéricas, descriptivas,

etc.

Las Pruebas competenciales son pruebas, no necesariamente escritas, en las que
podemos evaluar en qué nivel nuestro alumnado ha desarrollado las competencias
esperadas. Un ejemplo de prueba competencial es hacer un huerto grupal. Nuestra
clase lo cuida y con el paso del tiempo van escribiendo, en grupos, informes sobre
ciertos tipos de plantas. Esto demuestra que no solo han adquirido conocimientos de

Biologia, sino que también saben aplicarlos en pequefias tareas de horticultura.

Para finalizar este apartado destacar el rol del profesor en la implementacién del
aprendizaje basado en retos se considera que es crucial. De acuerdo con algunos
profesores del Tecnologico de Monterrey que han implementado el Aprendizaje
Basado en Retos en sus cursos, entrevistados por el Observatorio de Innovacion
Educativa en 2015, indican que las principales funciones del profesor al utilizar este
enfoque se caracterizan por proponer la tematica del reto, asegurando que exista
una relaciéon clara entre los objetivos de aprendizaje y la idea general del reto.
También es un facilitador durante el desarrollo de los retos, supervisa actividades y
promueve en el alumnado la responsabilidad de su propio aprendizaje, ademas de

su compromiso e involucracién en el desarrollo de los retos.
1.1.3. Beneficios y criticas del aprendizaje basado en retos

Los principales beneficios que nos aporta el ABR son una comprension mas
profunda de los temas tratados en el aula, asi como un desarrollo de su creatividad
(Icaza, 2015). Se sensibilizan ante una situacion dada, desarrollan procesos de
investigacion, logran crear modelos y trabajan colaborativamente (Olmos, 2015).
Ademas, fortalecen la conexion entre lo que aprenden en el instituto y lo que

perciben del mundo que los rodea (Johnson et al., 2009).

Emergen diversas criticas a este enfoque debido a que los problemas son complejos
y no estan estructurados. Ademas, se establece una estrategia Unica en todo el

curriculo lo cual puede no resultar lo mas conveniente para todos los estudiantes.
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También se cuestiona por la falta de disponibilidad de tiempo, espacio y recursos de

las organizaciones.
1.2. Aprendizaje utilizando las TIC

Como podemos observar, a nuestro alrededor, es evidente que las tecnologias de la
informacion y la comunicacién (TIC) tienen un protagonismo cada vez mayor en
nuestra sociedad. Esto lo podemos apreciar con el aumento de las funcionalidades
tecnoldgicas en distintos ambitos como la bldsqueda de informacion en la red, la
banca en linea, el comercio electrénico, los noticieros digitales o el correo
electrénico. Por tanto, la aparicion de las nuevas tecnologias ha supuesto un cambio
profundo en una sociedad que ha pasado a recibir el nombre de “sociedad de la

informacion” (Torres, 2005).

En consecuencia, la educaciéon debe ajustarse y dar respuestas a las necesidades
de cambio de la sociedad ya que el uso de las TIC es cada vez mas utilizado por el
alumnado. Por este motivo, en el disefio del Escape Room introduciremos retos
utilizando las TIC. En este apartado, nos hemos centrado en analizar distintos

aspectos para el aprendizaje mediante las TIC.

1.2.1. Contextualizacion de las TIC en la ensefianza

Antes de nada, definiremos qué son las TIC. Las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) “son un conjunto de técnicas, desarrollos y dispositivos
avanzados derivados de las nuevas herramientas (software y hardware), soportes de
la informacién y canales de comunicacion que integran funcionalidades de
almacenamiento, procesamiento y transmision digitalizados de la informacién”
(Fernandez, 2013, p.2).

El uso de estas herramientas digitales en el ambito educativo, implicara que los
contenidos curriculares presenten una manera muy distinta respeto a como lo hacian
los tradicionales libros y videos. Para empezar, se trata de contenidos mas
dindmicos con una caracteristica distintiva fundamental: la interactividad. Ello
fomenta una actitud activa del alumno/a frente al caracter de exposicién o pasivo, lo
qgue hace posible una mayor implicacion del estudiante en su formacion. Ademas, el
docente ha de adquirir un nuevo rol y nuevos conocimientos, desde conocer
adecuadamente la red y sus posibilidades hasta como utilizarla en el aula y ensefiar

a sus alumnos sus beneficios y desventajas (Rodriguez, 2019).

Tal y como se indica en el libro “Formacion del profesorado en la sociedad digital”

(2014), en el &mbito educativo el uso de las TIC no se debe limitar a transmitir s6lo
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conocimientos, aunque éstos sean necesarios; sino que debe procurar dotar una

serie de destrezas a los alumnos para formar una actitud critica y constructiva.

Desde la escuela se debe plantear la utilizacion de las tecnologias (tablets,
ordenadores, etc.) como recurso para favorecer principalmente la estimulacion de la
creatividad, la experimentacién y la manipulacion, asi como la curiosidad y el espiritu

de investigacion.

Para continuar progresando en el uso de las TIC en el ambito de la educacion, se
hace necesario conocer la actividad que se desarrolla en todo el mundo, asi como
los diversos planteamientos pedagOgicos y estratégicos que se siguen. La
popularizaciéon de las TIC en el ambito educativo comporta y comportara en los
préximos afios, una gran revolucion que contribuird a la innovacion del sistema
educativo e implicara retos de renovacion y mejora de los procesos de ensefianza-
aprendizaje (Albero, 2002).

1.2.2. Ventajas e inconvenientes de las TIC en la ensefianza

En las aulas, la utilizacion de las TIC tanto por el alumnado como por el profesorado,
puede comportar motivacion e interés debido a que permitird aprender la materia de
una manera mas divertida y amena. A su vez, el docente consigue que el grupo esté
mas motivado e interesado por la materia. En contraposicion, puede provocar la

distraccion de algunos alumnos accediendo a contenidos ajenos a la materia.

También el uso de las TIC provoca una mayor interactividad y comunicacion tanto
entre los propios alumnos como con los docentes. Favorecen la interlocucion a
través de herramientas de comunicacién como Teams, Skype, chats, foros, correo
electrénico, etc. Como contrapartida, la utilizacién constante de estas herramientas
en el dia a dia puede aislar al alumno de otras formas comunicativas que resultan
fundamentales en su desarrollo social y formativo. Debemos educar y ensefar a
nuestros alumnos que es igual de importante la utilizacion de las TIC como el

aprendizaje y la sociabilidad con los que lo rodean (Martinez, 2014).

Por ultimo, destacar la iniciativa, creatividad y autonomia que aporta la utilizacion de
las TIC en los alumnos. El docente, por su parte, debera ensefiar a utilizar y
seleccionar la informacion disponible en la red ya que, si no, puede provocar el
efecto contrario, es decir, pérdida de tiempo, obtenciéon de informacién en la red

poco fiable y/o ilicitas.

En definitiva, si queremos que nuestra sociedad no solo sea de la informacion, sino

también del conocimiento sera necesario trabajar desde un enfoque pedagdgico
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para realizar un uso adecuado de las TIC. Es, por ello, que resultara imprescindible
la creacibn de comunidades de aprendizaje virtuales, el tratamiento de la
informacién y la generacion de nuevas estrategias de comunicacién y de
aprendizaje. Para llevar a cabo estas acciones se necesita un profesorado formado
en este &mbito, que involucre a las TIC en la ensefianza de su alumnado y le oriente

en un uso adecuado de ellas (Berrios, 2005).
1.3. Ecuaciones
1.3.1. El origen de las ecuaciones

Nos resulta relevante enfatizar que la forma de escribir y resolver las ecuaciones es
bastante moderna, pero el origen de los problemas matematicos y de las ecuaciones

es antiquisimo.

En el estudio de Salazar (2015), se afirma que desde el siglo XVII a.C. los
matematicos de Mesopotamia y de Babilonia ya sabian resolver ecuaciones de

primer y segundo grado.

Los sistemas de ecuaciones lineales fueron ya resueltos por los babilonios, los
cuales llamaban a las incdgnitas con palabras tales como longitud, anchura, area, o
volumen, sin que tuvieran relacion con problemas de medida. Un ejemplo tomado de
una tablilla babilonica plantea la resolucion de un sistema de ecuaciones en los

siguientes términos:  1/4 anchura + longitud = 7 manos
longitud + anchura = 10 manos
También resolvian sistemas de ecuaciones, donde alguna de ellas era cuadratica.

Segun el mismo estudio, en el siglo XVI a.C. los egipcios desarrollaron un algebra
muy elemental que usaron para resolver problemas cotidianos que tenian que ver
con el reparto de cosechas y materiales. Tenian un método para resolver
ecuaciones de primer grado que se llamaba el "método de la falsa posicion". No
tenian notacién simbdlica, pero utilizaron el jeroglifico hau (que quiere decir montén

0 pila) para designar la incégnita.

En la investigacion que realiza Lépez Fuertes (2013) se asevera que alrededor del
siglo | d.C. los matematicos chinos escribieron el libro Jiu Zhang suan shu (que
significa el Arte del calculo), en el que plantearon diversos métodos para resolver
ecuaciones de primero y segundo grado, asi como sistemas de dos ecuaciones con
dos incognitas. Con su abaco tenian la posibilidad de representar nUmeros positivos

y negativos.
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Esta misma investigacion afirma que en el siglo Il, el matematico griego Nicomaco
de Gerasa publico su Introduccion a la Aritmética y en ella expuso varias reglas para
el buen uso de los niUmeros. Los matematicos griegos no tuvieron problemas con las
ecuaciones lineales y, exceptuando a Diofanto (250d.C.), no se dedicaron mucho al
algebra, pues su preocupacion era mayor por la geometria.

En la investigacion de Vasquez (2017) se afirma que el matematico griego Diofanto
de Alejandria publico su Aritmética en la cual, se trata de una forma rigurosa no sélo
las ecuaciones de primer grado, sino también las de segundo. Introdujo un
simbolismo algebraico muy elemental al designar la incégnita con un signo que es la
primera silaba de la palabra griega arithmos, que significa nimero. Las ecuaciones

las expresaba de la siguiente manera:
Jjhm® | isoi eisin jjiam °ie
Esta expresion significa 8 incognitas mas treinta unidades son iguales que once

incégnitas y quince unidades. Es, decir;
8x+30=11x+15

Vasquez (2017) también indica que los problemas de algebra que propuso
prepararon el terreno de lo que siglos mas tarde seria “la teoria de ecuaciones”. A
pesar de lo rudimentario de su notacion simbdlica y de los métodos que usaba, se le
puede considerar como uno de los precursores del éalgebra moderna. El
planteamiento de ecuaciones en matematicas responde a la necesidad de expresar

simbdlicamente los problemas y los pensamientos.

En la misma investigacion de Vasquez (2017) se relata cronolégicamente el

desarrollo del algebra:

En el siglo VII los hindles habian desarrollado ya las reglas algebraicas

fundamentales para manejar niUmeros positivos y negativos.

En el siglo 1X, el astrbnomo y matematico musulman Al-Jwarizmi investigo y escribio
acerca de los nimeros, de los métodos de calculo y de los procedimientos

algebraicos para resolver ecuaciones y sistemas de ecuaciones.

En el siglo X, el gran algebrista musulman Abu Kamil, continué los trabajos de Al-
Jwarizmi y sus avances fueron aprovechados en el siglo Xl por Fibonacci. Durante
este mismo siglo, el matematico Abul Wafa al Bujzani, hizo comentarios sobre los
trabajos de Diofanto y Al-Jwarizmi y gracias a ellos, ahora conocemos la Arithmetica

de Diofanto.

21



En 1202 Leonardo de Pisa, conocido como Fibonacci, después de viajar al norte de
Africa y a Oriente, donde aprendi®6 el manejo del sistema de numeracion

indoarabigo, publico el Tratado del Abaco.

En el siglo XV, el matematico francés Nicolds Chuquet introdujo en Europa

occidental el uso de los numeros negativos.

En 1489 el matematico aleman Johann Widmann de Eger invent6 los simbolos "+" y

"o

para expresar la suma y la resta.

En 1525, el matematico aleman Christoph Rudolff introdujo el simbolo de la raiz
cuadrada que usamos hoy en dia: Este simbolo era una forma estilizada de la letra

"r" de radical o raiz.

Entre 1545 y 1560, los matematicos italianos Girolamo Cardano y Rafael Bombelli se
dieron cuenta de que el uso de los nimeros imaginarios era indispensable para

poder resolver todas las ecuaciones de segundo, tercero y cuarto grado.
En 1557 el matematico inglés Robert Recorde inventd el simbolo de la igualdad, =.

En 1591 el matematico francés Francois Viéte desarrollé una notacién algebraica
muy cémoda, representaba las incégnitas con vocales y las constantes con

consonantes.

En 1637 el matematico francés René Descartes fusiond la geometria y el algebra
inventando la "geometria analitica". Inventd la notacion algebraica moderna, en la
cual las constantes estan representadas por las primeras letras del alfabeto, a, b, c,

... Y las variables o incégnitas por las ultimas, x, y, z.

1.3.2. Aprendizaje de las ecuaciones de primer grado y sus problemas

Nos gustaria destacar la ensefianza del algebra como rama de la matematica que se
incorpora al curriculo escolar en Espafia, a partir de secundaria. En otros paises
como Estados Unidos, Canada o Singapur se imparte en los cursos equivalentes a
los Ultimos afios de la educacién primaria de Espafia y permite al alumnado disponer
del tiempo necesario para desarrollar la capacidad de pensamiento abstracto que
resulta fundamental para continuar el estudio de las Matematicas. En Espafia,
pasamos de la nula presencia de los razonamientos algebraicos en educacion
primaria, al desarrollo de ellos a partir de 2° de ESO (Libro blanco de las

matematicas, 2020).

Tenemos que definir que entendemos una ecuacion de primer grado como ‘el
aprendizaje mecanico de reglas para manejar los simbolos, carentes de significado y

sin referentes concretas” segun afirma Mendoza (2006, p. 1).
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Para empezar a trabajar el algebra, debemos cambiar la mentalidad de los
estudiantes al empezar a trabajar con letras, variables ..., con respecto a lo que
habia sido hasta el momento para los alumnos las matematicas. Esta abstraccion
provoca dificultades en los alumnos e incluso rechazo en algunos casos hacia la
asignatura. Booth (1988, p. 170) afirma que “el algebra es una fuente de confusion

considerable y de actitudes negativas en los alumnos”.

Esta rama de la matematica se estudia en segundo afio de Secundaria, con el

nombre de Lenguaje Algebraico, donde se plantean contenidos tales como:
1. Sentido, notacién y uso de las letras en el lenguaje algebraico.
2. Potencias de base positiva y exponente entero. Multiplicacién de potencias.

3. Operatoria algebraica. Generalizacion de la operatoria aritmética a través del uso
de simbolos. Convencién de uso de los paréntesis. Reduccion de términos

semejantes. Sintaxis del lenguaje algebraico.

4. Demostracion de propiedades asociadas a los conceptos de mdiltiplos, factores y
divisibilidad.
5. Planteamiento y resolucion de problemas que involucren ecuaciones de primer

grado con una incognita. Analisis de los datos, las soluciones y su pertinencia.
6. Resolucion de ecuaciones de primer grado con una incégnita.

Este contenido de resolucion de ecuaciones de primer grado y sus problemas,
producen complejidad a los alumnos en su resolucién, ya que exigen un dominio del

algebra y la aritmética, como también un mayor razonamiento matematico.

El aprendizaje del algebra es complicado para los estudiantes porque siguen usando
los métodos que les servian en aritmética en la resolucion de ecuaciones y
problemas que requieren del algebra. Por esto, como expone Olfos (2004, p 3), “si
bien la mayor parte de las expresiones y manipulaciones algebraicas pueden ser
explicadas a partir de las expresiones y manipulaciones aritméticas, es necesario
reconocer una variedad de discontinuidades entre la aritmética y el algebra que da
origen a una gama de dificultades en el aprendizaje de los alumnos”. En este sentido

en el mismo documento plantea los siguientes obstaculos didacticos:

(a) La notacion algebraica referida al producto: El producto se indica con una cruz o
con un punto en aritmética. En algebra muchas veces el signo se omite, lo cual entra
en conflicto con la notacién de los niUmeros mixtos que corresponden a una omision

del signo de adicion.
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(b) La notacion de las potencias de polinomios: Las potencias de polinomios se
indican con un exponente al lado superior derecho, actuando el exponente en toda la
expresion. En la aritmética, primero se opera lo de dentro del paréntesis y luego se
hace la potencia. En cambio, en algebra al aparecer letras para eliminar el
paréntesis utilizamos la propiedad distributiva, lo cual entra en contradicciéon con la

forma que hasta el momento usaba el alumno para eliminar paréntesis.

(c) El uso de letras como variables: Los alumnos hasta el momento han usado las
letras para representar unidades de medida (m para metros) o constantes (PI), o
como abreviacion (2L +3L podria ser la suma de lapices). Al usar la letra como
variable tiene sentido el producto 2x - 3y = 6xy, lo cual no funciona de igual manera

para la suma: 2x + 3y.

(d) Fallos en la utilizacién de signos de agrupacién (paréntesis, llaves, corchetes):
Los estudiantes no consideran que los paréntesis sean necesarios para denotar el

orden en que se efectlan las operaciones.

(e) El uso del igual (=): los alumnos estan acostumbrados a utilizar en aritmética el
signo igual como la accion de continuar operando hasta llegar al resultado, en
cambio en algebra el signo igual representa una igualdad entre dos partes de la

ecuacion.

Para superar estos obstaculos es necesario que los docentes sean conscientes de
los mismos, al igual que los errores mas frecuentes en su resolucién. También es
necesario que formulen estrategias que permitan una mejor comprension del algebra

para facilitar el aprendizaje de los estudiantes.

1.3.3. Errores mas frecuentes en la resolucion de ecuaciones y sus
problemas

Ahora profundizaremos en el estudio de los errores mas frecuentes en la resolucién
de ecuaciones de primer grado y sus problemas, ya que me permitira enfocar la
elaboracion de los distintos enigmas del Escape Room. Primero recalcaremos la

definicion de Socas sobre el concepto error:

“El error debe ser considerado como la presencia en el alumno de un esquema
cognitivo inadecuado y no solo la consecuencia de una falta especifica de

conocimiento o una distraccion”. (Socas, 1997, p. 125).

Es decir, en la resolucion de problemas matematicos, hablamos de error cuando el
estudiante a pesar de tener el conocimiento matematico da una solucion incorrecta,

pues se apoya en sus intuiciones y concepciones.
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Los errores que cometen los estudiantes en ecuaciones de primer grado han sido
analizados por Rivero (2006, p. 1) el cual afirma que “los estudiantes presentan

dificultades en el momento de trabajar con los simbolos para obtener la solucién”.

De esta manera, Rivero analiza los errores que provienen del desconocimiento de
las propiedades de grupo de los numeros enteros. Estos errores pueden ser, por

ejemplo:

a. Eliminar de la ecuacion 2x + 9 = 4x + 6, el 9 del lado izquierdo y colocarlo al lado

derecho sumando.

b. Otro tipo de error, aln mas grave, ocurre cuando el estudiante no posee los
elementos claves para establecer una diferencia clara entre la adicién y la
multiplicacion, cuando, por ejemplo, se elimina el 2 del lado izquierdo y se coloca un

2 del lado derecho.

Gonzalez (2009, p. 22) en cambio, analiza los tres errores mas frecuentes en la

resolucién de ecuaciones:

a) Dificultad en el cambio del concepto del signo igual: Los alumnos manejan el
signo igual como un mandato operacional. Ahora, cuando se encuentran con los dos
miembros de una ecuacioén, ninguno de los cuales resulta de operar aritméticamente
en otro, se les hace dificil aceptar el nuevo significado como un equilibrio que solo se

mantiene para determinado valor de la letra.

b) Complejidad con los niumeros racionales. Las fracciones y nimeros racionales

son fuente continua de errores a lo largo de los afios.

c) Dificultad con el signo menos. Operativamente, el signo menos plantea,
dificultades afadidas que se ponen de manifiesto en situaciones pre algebraicas,

estas dificultades contintan con el paso de los afios.

Olfos (2004, p. 5), sefiala que, “para resolver ecuaciones, previamente el alumno
debe aprender a trabajar con términos algebraicos, debe ser capaz de sumar
términos semejantes, valorar expresiones, factorizar y multiplicar expresiones
algebraicas”. El alumno debe aprender a reconocer que una expresion algebraica
puede tomar distintos significados y que de manera simultdnea puede atender a

distintos referentes, sean éstos geométricos o aritméticos.

Los errores que cometen los estudiantes en problemas de primer grado, segun el

estudio realizado por Bobadilla (2010) son:

- Intentar resolver el problema sin plantear la ecuacibn que representa

algebraicamente el enunciado del problema.
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- No plantear la ecuacion que representa el enunciado del problema de forma
correcta. Como, por ejemplo: cuando deben considerar el paso de los afios para

plantear correctamente la ecuacion.

- Olvidarse de las letras que representa aquello que buscamos y utilizar solo

nameros en la ecuaciéon que representa el problema.
- No relacionar las distintas variables que aparecen en el problema.

- No saber interpretar cuando una cantidad dentro de un enunciado es positiva o
negativa. Por ejemplo, si en el enunciado dice hace diez afios o dentro de diez afios
los alumnos se confunden y no hacen diferencia entre si se debe sumar o restar el

diez.

Asi pues, es necesario que los docentes asumen una mayor responsabilidad y

busquen nuevas formas de innovar en estrategias para ensefiar este contenido.

Por este motivo, hemos escogido el Escape Room como estrategia innovadora para

que los alumnos consoliden estos conceptos abstractos que aparecen en el algebra.
1.4. Ludificacion

1.4.1. Ludificaciony tipos

La ludificacion se afronta como “un proceso relacionado con el pensamiento del
jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas”
(Zichermann y Cunningham, 2011, p.11). Asi mismo, para Kapp (2012), la
ludificacion se toma como “la utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del
pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje
y resolver problemas” (Kapp, 2012, p.9). Destacar que los tres autores argumentan
que la finalidad de todo juego es influir en la conducta psicolégica y social del
jugador. Por esta razon, indican que a través del uso de ciertos elementos presentes
en los juegos (emblemas, puntos, distintivos, niveles, avatar, etc.) los jugadores
incrementan su tiempo en el juego, asi como su predisposicién psicolégica a seguir
en él. Teniendo en cuenta estas definiciones, aceptaremos que la ludificacion tendria
que implicar en el entorno educativo el uso de técnicas y mecdanicas de los juegos
con el objetivo de trabajar el curriculum escolar. Se pretende asi motivar al
alumnado para conseguir una mayor predisposicion en la realizacion de las tareas

propuestas por el profesorado y, en consecuencia, profundizar en su aprendizaje.

En la ludificacién es un elemento que resulta imprescindible, ya que busca resolver
un problema de motivacion extrinseca a través de una actividad divertida. En

cambio, en la gamificacién, no necesariamente ha de ser divertida, ya que se
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pretende mejorar la motivacion y la experiencia de los alumnos con el fin de lograr
una mayor lealtad, compromiso y cambios a largo plazo en el comportamiento a
través de actividades retadoras creando las condiciones necesarias para la

motivacion intrinseca.

Cabe destacar, los estudios que realiz6 Edgar Dale (1948), los cuales nos afirman
gué acciones nos llevan a un aprendizaje mas profundo que otras. Esto lo public6 en
su libro “Audiovisual Methods in Teaching” el cono de la experiencia. Este cono nos
muestra que las acciones que ocupan un lugar mas amplio en el cono son aquellas

que nos permiten recordar en mayor medida lo que nos han mostrado.

Figura 2. Cono de la experiencia de Edgar Dale

Simbolos visuales.

Imagenes fijas
Grabaciones / radio.

‘=% EXPERIENCIAS DIRECTAS
g ? E INTENCIONALES.

Nota: Fuente Edgar Dale (1948)

Por tanto, vemos que la mayor tasa de aprendizaje se lograra con un sujeto activo y
que se enfrenta a simulaciones o situaciones reales. Esto o podemos conseguir
mediante el Escape Room que disefiaremos porque los alumnos se enfrentaran a

simulaciones de experiencias reales.

Para ludificar correctamente, debemos entender cémo funcionan los juegos y cuales
son sus caracteristicas que tendriamos que tener en consideracion en el momento
de disefiar nuestra actividad ludificada. El objetivo es motivar mas a los alumnos y

asi que nuestra ensefianza sea mas eficiente.

Para que el juego esté bien disefiado, debe adquirir seis aspectos particulares con el
fin de cumplir con los objetivos de aprendizaje que Marne, Wisdom, et al. (2012)

definen:

27



a. Objetivo pedagogico: definir el alcance y representarlo a través de modelos
que indiquen el dominio de conocimiento. Dicha modelacion debe ser construida

en conjunto con los expertos.

b. Simulacién: de modo que sea un juego, este debe tener reglas y parametros
establecidos claramente que permitan que este se replique y no genere
situaciones interpretativas que no se encuentren contempladas. Al igual que el
objetivo pedagdgico, este aspecto requiere ser trabajado en conjunto con los

expertos.

c. Interaccién con la simulacion: este aspecto ahonda en la manera en la cual el
jugador interactia, de modo que esta lleve al aprendizaje. El trabajo de expertos

en juegos es requerido para ello.

d. Problemas y progresién: Puntualizada la interaccion, se debe desarrollar la
ruta metodoldgica que colocara la serie de desafios de aprendizaje en el orden
indicado para el cumplimiento del objetivo. Ademas de definir la ruta, se debe

especificar la realimentacion que se otorga al jugador acerca de su progreso.

e. Decoracion: Precisar qué objetos multimedia se utilizaran para atraer la
atencion del jugador; estos son elementos no relacionados con el objetivo de
conocimiento que agregan otros aspectos y enriquecen la experiencia de

usuario.

f.  Condicion de uso: Delimitar quién, cuando, donde y cémo se utilizara el
juego. Se debe indicar el contexto en el cual el juego cumple su objetivo y las
reglas de ese contexto. Asi, un juego podra ser virtual, asincrénico, grupal,

individual, entre otros, pero siempre cumpliendo con su objetivo de aprendizaje.

Otro aspecto a tener en cuenta para personalizar la educacion es el llamado “canal
de flujo” de cada uno de nuestros alumnos. El flujo es el estado mental en el que una
persona esta completamente inmersa en la actividad que ejecuta. El individuo es
absorbido por la tarea, implicandose en ella totalmente, alineando las emociones a la

consecucion de los objetivos.

Segun Csikszentmihalyi (2010), los componentes que hacen posible esta

experiencia de flujo son los siguientes:

1. Objetivos claros donde las expectativas y normas se pueden percibir. Los

objetivos son alcanzables y las tareas realizables.

2. Concentracién y enfoque, un alto grado de concentracion en un limitado campo de
atencion. Una persona relacionada con una Unica actividad tendra la oportunidad

para enfocar y profundizar en el asunto.
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3. Feed-back directo e inmediato que posibilita la correccion del comportamiento no

deseado en el momento oportuno.

4. Equilibrio entre el nivel de habilidad y el desafio donde la actividad no es ni

demasiado facil ni demasiado complicada.

5. La actividad es intrinsecamente gratificante, asi no se nota el esfuerzo cuando se

ejecuta.

Siempre que disefiemos y programemos el aprendizaje de nuestros alumnos
deberiamos tener en cuenta este diagrama de flujo, el cual nos proporcionara
informacién sobre el tiempo, atencién o capacidad que el usuario puede necesitar

para completar una tarea.

Figura 3. Flujo: La psicologia de la experiencia 6ptima

Alto

de Flujo

Retos

As

A

Aburrimiento

Bajo

Bajo Habilidades Ao

“Flujo: La Psicologia de la experiencia 6ptima” de Mihaly

Csikszentmihalyi.

Nota: Fuente Mihaly Csikszentmihalyi (2010)

Por el contrario, si no nos mantenemos dentro del canal de flujo la consecuencia
sera el aburrimiento o la ansiedad. En ambos casos la tarea deja de tener sentido y

desaparecen la motivacién y el aprendizaje.

Por lo tanto, en el disefio de nuestro Escape Room deberemos elegir los retos de
forma gradual. De este modo, conseguiremos un feed-back constante que nos

informara de nuestros progresos ante un determinado reto.

1.4.2. Escape Room

Un Escape Room es un juego fisico y mental en el que un grupo de personas se
sumerge en una historia que se presenta al inicio del juego. La finalidad del mismo
es salir de la sala en la que tiene lugar el juego antes de la finalizacion del tiempo

establecido. Para ello, los alumnos tienen que colaborar conjuntamente en la
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resolucion de diferentes enigmas, los cuales se resuelven a través de la

observacion, deduccion, ingenio y légica (Exposito, 2020).

También hay un "maestro del juego" que supervisa la experiencia de la sala de

escape, quien eventualmente puede comunicarse con los jugadores.

Si indagamos sobre su origen, el estudio de Claudio (2019) expone que tuvo lugar
en Estados Unidos, concretamente, en el afio 2006 en Silicon Valley. Un grupo de
amigos informaticos disefiaron el primer juego “en vivo” cuya caracteristica principal
era que contaban con un tiempo determinado para poder resolverlo. Posteriormente,
en 2007, aparece el nombre de Takao Kato, guionista y director de cine japonés que
ide6 el Real Escape Game (REG), es decir, el primer juego de aventura fisico y
mental que consistia principalmente en resolver diferentes enigmas entre un grupo

de jugadores.

El primer juego de escapismo tal y como el que conocemos en la actualidad, se
realiz6 en el afio 2011 en Budapest. Fue disefiado por Attila Gyurkovics y el juego se
denominé “Parapark”. El juego consistia en que un grupo de personas tenia que
encontrar la manera de escapar de una sala en un tiempo determinado. Para poner

en practica el juego, Attila utilizé edificios abandonados de la ciudad.

Esta idea llegd a Espafia en el afio 2012, concretamente en Barcelona, en el que se

realizé el juego el cual se denominé “Parapark Barcelona”.

La gran diferencia entre el juego actual y el que se ide6 en Japon, radica en el
concepto de la resolucién de enigmas. En el juego de origen japonés esta idea
aparece en momentos determinados, siendo la aventura y la diversion los conceptos
en los que se centra. En cambio, en el juego actual, la resolucién de los enigmas es
la parte fundamental del juego y el resto de caracteristicas cobran un papel

secundario.

Actualmente, esta tendencia de ocio ha dado la vuelta al mundo con el nombre de
Escape Room, y tal ha sido su acogida por parte de la sociedad que se calculan mas
de 350 empresas de juegos de escapismo en toda Espafa, convirtiendo a los

espafioles en los mayores usuarios de toda Europa (Moya, 2019).

No obstante, “el Escape Room como estrategia de aprendizaje, promueve la
motivacién y genera un mayor compromiso del alumnado con el aprendizaje”
(Borrego, et al. 2016, p.2).

Dentro de la aplicabilidad formativa, el Escape Room se elabora para la resolucion
de retos, pruebas o problemas planteados a los estudiantes por parte de los

docentes, los cuales dan lugar a diversas situaciones en las que los estudiantes
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deben tener conocimientos adecuados para resolver la practica del aprendizaje
(Lazaro, 2019).

Este método se apoya en el disefio del juego, debiendo los alumnos resolver una
serie de pruebas, sabiendo auto gestionar sus propios conocimientos, de forma
individual y colectiva para compartir sus conocimientos. Esto provoca un incremento
en la participacién de los estudiantes a la hora de resolver los retos o problemas

mencionados.

Para que el Escape Room resulte eficaz y util en el aprendizaje de los estudiantes,
se debe tener en cuenta que se trata de un juego en el que intervienen multiples
variantes que han de ser consideradas en funcion del grupo de alumnos que se
disponga (agrupaciones, tiempo, dificultad, objetivos de aprendizaje, tema y espacio,
tecnologia y materiales, evaluacion, etc.). A todo ello, Cordero (2018) afiade que no
se debe perder de vista que el éxito y la eficacia de este juego se encuentra en el
choque cognitivo inicial y el conflicto que se produce en la mente del alumnado, ya
que este elemento es el principal causante de la inmersion de los participantes en el
juego. Por tanto, queda manifiesta la importancia de disefiar un arranque inicial del
juego que sea atractivo y novedoso para los participantes, de modo que logre captar
su atencidn y despertar su motivacion.

Hemos encontrado diversos estudios sobre la aplicacién del Escape Room en el
aula que nos ofrecen resultados muy favorables en cuanto a su aplicacion en
diferentes contextos (Ouariachi, et al. 2020; Cain, 2019; Morell, et al. 2020). Asi, su
aplicacion mejora todos los indicadores anteriormente expuestos en relacion a la
gamificacion. En esta linea, produce un alto indice de motivacion en los estudiantes
(Sierra, et al. 2019), mejora su activacion y participacién en el proceso de ensefanza
y aprendizaje (Pérez, et al. 2019), produce mayor satisfaccién por aprender y
atraccion por él (Eukel, et al. 2017) y supone una mayor asimilacion y refuerzo de los
contenidos (Hursen, et al. 2019). Todo ello, redunda en una mejor y mayor
adquisicion de contenidos, repercutiendo positivamente en las notas y en el
rendimiento académico del alumno (Kinio, et al. 2019), producido por el entorno de
aprendizaje, el cual es muy favorable para las actitudes de los alumnos, y para su

practica colaborativa y personal (Dietrich, 2018).

En el area de las matematicas existen algunas investigaciones que conducen al
éxito del aprendizaje de los estudiantes a través del uso del Escape Room. A pesar
de los problemas tipicos, la falta de atencion a las instrucciones, como ocurre en la

ensefianza tradicional, el uso del Escape Room resulta beneficioso en el campo de
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las matematicas, ya que aumenta la competitividad por el aprendizaje, la motivacion
y el interés de los estudiantes (Hanus, et al., 2019).

El Escape Room aplicado a las matematicas ayuda a los estudiantes a participar en
tareas colaborativas, permitiéndoles desarrollar el "aprendizaje social". Es, por ello,
que pueden ayudarse unos a otros y obtener la solucion al enigma planteado. A
través de la colaboracion, la curiosidad, la comunicaciéon y las conjeturas, los
estudiantes de todas las edades pueden encontrar verdadera alegria y éxito en las

matematicas (Fotaris, 2019).

Para ello, se emplean contenidos matematicos para crear enigmas, juegos Yy
rompecabezas que los estudiantes necesitaran resolver para poder escapar de la

sala en la que estan encerrados.
1.5. Estado de la cuestion

Nos centraremos en los estudios (Fuentes, et al., 2020) y (Nebot, et al., 2017) ya
que ambos se centran en la aplicacion de un Escape Room dentro de la tematica de

las matemaéticas.

El propésito del estudio de Fuentes, et. al. (2020) consistio en analizar la efectividad
del uso de un Escape Room como metodologia activa para aprender matematicas.
Participaron un total de 62 alumnos de 3° de Educacién Secundaria Obligatoria de
un centro educativo de Ceuta (Espafia). Se elaboran cinco problemas matematicos
(sistema de ecuaciones con dos incégnitas) que sirvieron para practicar
matematicas, por lo que no necesitaban una explicacién especifica ya que los

procesos de esos problemas estaban previamente explicados en clase.
Para ello, se establecieron dos grupos de estudio:

Con el grupo control se utilizé6 una metodologia de ensefianza tradicional, es decir, el
papel del profesor consiste en exponer en la pizarra los cinco problemas y los

alumnos debian resolverlos.

Con el grupo experimental se utilizé una experiencia Escape Room que fue disefiada
por profesores de matematicas con la ayuda de los investigadores, que son expertos
en la materia. Habia dos ordenadores en la sala, y una tablet, para que los alumnos
pudieran navegar por la red para intentar resolver los c4digos que requerian su uso.
Habia cinco enigmas escondidos en la habitacion, que se basaban en problemas
matematicos que debian resolverse, y cuando se resolvia un enigma, llevaba al otro,

gue tenia una pista para el siguiente.

El narrador cuenta una historia para situar a los alumnos en una casa encantada

donde las puertas se han cerrado misteriosamente y se ha oido un ruido extrafio. La

32



sombra de un fantasma se asoma y les dice que para poder salir de la casa
embrujada tienen que resolver cinco problemas. El fantasma en cada prueba
proporciona a los estudiantes una tarjeta con los ejercicios que deberan resolver de
forma satisfactoria para seguir avanzando en la historia y llegar a la salida. Todas las
pruebas, dependiendo de su complejidad, tienen un tiempo determinado para que

los alumnos las resuelvan.

Los profesores eran solo asesores o guias en la experiencia, ya que los alumnos, en
grupos, debian resolver los enigmas con trabajo cooperativo. Cada grupo tenia un
color, y los enigmas tenian los mismos colores, por lo que cada grupo tenia que
encontrar los enigmas con sus colores que estaban escondidos por las clases. Para
encontrarlos facilmente, tenian que prestar atencion a los detalles que se cuentan en
la historia. Cada vez que se resolvia un enigma, los alumnos obtenian una insignia,
que luego podian canjear por una recompensa. Las recompensas aportan puntos

extra y ayudan a obtener nuevas pistas para encontrar los enigmas.

Para completar el estudio, los datos fueron recolectados y analizados. Los
resultados muestran como la experiencia desarrollada a través del Escape Room
ayudd a mejorar el rendimiento, motivacion y autonomia de los alumnos de manera
significativa. Se concluye que el uso del Escape Room en Mateméaticas mejora el
logro de aprendizaje, la motivacion y la autonomia. Por tanto, el Escape Room tiene

un potencial mayor que una metodologia tradicional en matematicas.

En este estudio se compara la metodologia tradicional con una experimental
aplicando un Escape Room. Nos hemos focalizado en las diversas ideas que se han
aplicado en la confeccién del Escape Room. Sobre todo, nos ha gustado, la
incorporacion de ordenadores y tablets en una de las pruebas como ayuda para la
resolucién de los enigmas. También nos ha servido para ver distintos elementos a
tener en cuenta a la hora del disefio del Escape Room como la explicacién de una
historia inicial para situar a los alumnos o la fijacion de un tiempo limitado para cada

prueba en funcién de su grado de dificultad.

Las conclusiones de este estudio estan mas focalizadas en evaluar el grado de
alcance de distintos indicadores como motivacion, autonomia y aprendizaje. En
nuestro Escape Room nos centramos en evaluar en profundidad el tema de
aprendizaje, es decir, arraigar la comprension del concepto de ecuacién de primer
grado y fomentar distintas maneras resolucion de problemas para tener una buena

base para seguir progresando en los préximos cursos.
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Al respecto del estudio de Nebot, et. al. (2017), el Escape Room se lleva a cabo con
grupos de estudiantes de la asignatura «Matematicas para maestros» y «Didactica
de las Matematicas de la Educacién Infantil» (Grados de Maestro/a en Educacién
Primaria e Infantil), durante las semanas de actividades complementarias que

organiza la Facultad de Magisterio de la Universitat de Valéncia.

La ambientaciéon y el argumento elegido para el Escape Room es una escena
relacionada con el dia a dia en el campus de los participantes: una tutoria presencial
con un profesor del departamento de Didactica de las Matematicas, el Dr. Arnau (en
parte ficticio, en parte real para dar suficiente credibilidad a la actividad). Los
participantes son citados via e-mail en un despacho. Al llegar, todos entran y toman
asiento cuando, repentinamente, el Dr. Arnau aparece, cierra con llave la puerta y
desaparece. En este momento, las luces del aula se apagan y se realiza la
presentacion de la historia mediante una proyeccion y sonido ambiente que ayuda a

dar un mayor realismo.

Dos profesores del departamento, a modo de ayudantes del Dr. Arnau, permanecen
con los estudiantes, con el propésito de guiarlos y explicarles que el objetivo del
malvado Dr. Arnau no es otro que el de realizar un experimento. Los estudiantes
disponen de 35 minutos para conseguir encontrar la llave de repuesto que el doctor
guarda en algun lugar del despacho, en una caja con candado. Para ello, deben

resolver tres enigmas que van apareciendo en la proyeccion.

Con la resolucién de cada enigma se les facilita unas letras que forman parte de un
mensaje codificado. La descodificacion de este mensaje les da acceso finalmente a

la llave y, por tanto, a su libertad.

Los tres enigmas iniciales se resuelven de forma secuencial, de manera que si no
consiguen resolver uno de los enigmas no pueden continuar con el juego. En el caso
de necesitar ayuda para la resolucion, los participantes disponen de un total de dos
pistas para utilizar en los tres enigmas. Una vez conseguido el codigo, la resolucion
del enigma final conduce al descifrado del mismo y a la obtencion de la combinacion
del candado que abre la caja en la que se encuentra la llave que permite escapar de

la habitacion.

En todos los acertijos de la Escape Room se insta a que para la resolucion de los
problemas no se haga uso de lapiz y papel, ya que es como se suelen trabajar las
matematicas tradicionalmente en el aula. Lo que se pretende es que los alumnos
puedan manipular algunos de los conceptos matematicos para aumentar su
motivacion y aplicar asi sus conocimientos y habilidades a los objetos que se les

presentan en cada enigma.
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En los tres enigmas iniciales se tratan conceptos matematicos trabajados
previamente en el aula, con el fin de que los estudiantes consigan alcanzar el nivel

de habilidad necesario para lograr la resolucién de los mismos.

Cada uno de los enigmas iniciales se coloca en una caja junto con los materiales
necesarios para su resolucion y dichas cajas son escondidas por la habitacién para

aumentar la diversion de los estudiantes.

Con la resolucion de cada uno de los enigmas iniciales los estudiantes obtienen
unas instrucciones. Estas instrucciones funcionan a modo de coordenadas y cada
una de ellas conduce a una letra particular, que deben buscar en una de las tesis
doctorales almacenadas en una estanteria de la habitacion, en concreto en la tesis
doctoral del Dr. Arnau. Una vez obtenidas todas las letras, se forma la parte
correspondiente del cddigo. Con la resolucion de los tres enigmas se obtiene el

cédigo completo.

En este momento, se procede con la resolucion del enigma final, el cual consiste en
descifrar el codigo obtenido mediante el cifrado César. En este cifrado por
sustitucion, cada letra del texto original se reemplaza por otra que ocupa un nimero
fijo de posiciones adelante o atras, dependiendo de la constante de desplazamiento

que se haya utilizado al cifrar el mensaje.

Si los estudiantes consiguen obtener dicha constante y aplicar la regla de cifrado a la
inversa, obtienen el codigo que hace referencia a tres digitos. Estos tres digitos
abren el candado de la caja en la que esta contenida la llave de repuesto. Con ella,

podran escapar de la habitacion.

Se observa que la Escape Room ha conseguido motivar al alumnado en la
resolucion de problemas, ya que todos los grupos participantes en la experiencia se
involucraron en encontrar la solucién del enigma. Este hecho hizo que se comenten
los conceptos aprendidos en el aula, repasando de esta forma los contenidos

expuestos en clase.

Resulta una buena experiencia para intentar paliar la dificultad que presentan los
estudiantes en la resolucion de problemas planteados en papel, y puede beneficiar
la comprension de algunos conceptos que resultan abstractos sin la ayuda de la

manipulacion de materiales didacticos.

De forma general, el uso de la Escape Room como experiencia de gamificacion
educativa en el aula resulta ser muy interesante en momentos puntuales del
desarrollo del curso, ayudando a fomentar el disfrute por el aprendizaje v,

consecuentemente, el rendimiento académico y la motivacion del alumnado. Lo
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calificamos, por tanto, como un recurso muy versatil y adaptable a distintos
contenidos curriculares. Al mismo tiempo, la forma en la que los estudiantes
participan en la experiencia promueve la cooperacion entre iguales y el desarrollo de

habilidades interpersonales y de trabajo en equipo.

Con respecto a este estudio, nos resulta interesante cémo se detalla la
escenificaciéon de la presentacion de la historia. También nos ha resultado relevante
que la resolucion de los enigmas se realice de forma secuencial de los contenidos
trabajados previamente en el aula. Ademas, la focalizacion que hacen en la
presentaciéon de los enigmas y materiales empleados, nos ha ayudado para el
disefio de nuestro Escape Room. Como una de las salas donde realizaremos el
Escape Room es una biblioteca, utilizaremos los libros como herramienta para

realizar la resolucién de uno de los enigmas.

2. Contexto de la propuesta de intervencion y analisis de

necesidades

2.1. Contexto de la propuesta de intervencion

El centro donde realizo el disefio de la actividad de Escape Room es la Escola
Puigcerver de Reus (Tarragona), concretamente, en el grupo de segundo de ESO A.
La técnica de muestreo empleada es la no probabilistica por accesibilidad, debido a
que nuestro periodo de Practicum | y Il lo realizamos en este centro educativo v,
concretamente, en este grupo, ademas de primero y segundo de bachillerato. La
muestra invitada es de 32 alumnos que forman el grupo de segundo de ESO A,
pero, finalmente, la muestra fue de 30 alumnos porque hubo dos alumnos que no
asistieron el dia del examen. En este grupo hay cuatro alumnos que tienen un plan
individualizado. Concretamente, tres planes individualizados por dislexia (dos leves y

uno moderado) y uno por discapacidad intelectual limite (DIL).

Destacamos que la Escola Puigcerver es una escuela fundada el 1968 de una
cooperativa de padres de toda la comarca, movidos por la necesidad de tener una
escuela catalana, laica y comarcal que promoviera valores pedagdgicos heredados
de los movimientos de la escuela del mar y de la escuela del bosque que se basan
en una ensefianza orientada a la accion. En 1984, la mayoria de socios deciden
cambiar la titularidad de la escuela pasando de una cooperativa a una sociedad
anonima. Actualmente, son una escuela concertada por el Departamento de
Ensefianza de la Generalitat de Catalunya con 53 afios de historia. Imparten los

estudios de educacion infantil, educaciéon primaria, educacidon secundaria y
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Bachillerato (ciencias y tecnologia, humanidades y ciencias sociales y artes -via de

artes plasticas, imagen y disefio-).

Como escuela se caracteriza por ser una escuela catalana en la que la lengua
vehicular es el catalan y se imparte la cultura, historia y costumbres catalanas.
Ademas, estan abiertos al conocimiento de las culturas europeas y del mundo. Una
escuela comarcal, puesto que el ambito demogréfico y de convivencia mas genuino
es la comarca. Es una escuela verde desde 2013-14 y tiene definido su proyecto de
educacion para la sostenibilidad (PES) y su plan de accién anual (PA). Es una
escuela activa con métodos de aprendizaje que se basan en la accion y se fomenta
la practica del deporte no s6lo como medio de educacion fisica sino como elemento
de formacion integral valoran la superacién personal, el esfuerzo y el espiritu de
equipo. Ademas, es una escuela inclusiva, ya que reconocen la diversidad y dan
respuesta a todo el alumnado personalizando el aprendizaje para que asi cada
alumno pueda desarrollar al maximo su potencial y talento. Podemos destacar que
son una escuela plurilingiie, puesto que valoran la lengua como conocimiento e
instrumento de comunicacién, aprendizaje, aproximacion a otras culturas y apertura

a la diversidad de culturas del mundo.

Es wuna escuela innovadora porque se plantean la profundizacion vy
perfeccionamiento constante de los métodos y didacticas para dinamizar la practica
educativa. Son una escuela conectada, en la que se impulsan y regulan el uso de las
tecnologias y las ponen al servicio del aprendizaje, el conocimiento y la creatividad
de sus alumnos. Se ensefia a programar robots para reforzar el pensamiento
estructurado y el lenguaje creativo, ya que creen que una actitud y una educacién
digital son fundamentales en el mundo actual y los alumnos deben ir consiguiéndolo
durante la educacion obligatoria. Por eso, se ha implantado el “Projecte Eina” (desde
5° de EP hasta 2° de ESO) con el que se proporciona a los alumnos un acceso
directo y continuo a los recursos tecnolégicos. Se les dota de un dispositivo personal
que es un iPad que deben llevar diariamente al centro y se desarrollan todas las
materias mediante este dispositivo. El aprendizaje se considera una actividad de
comunicacion centrada en siete lenguajes: el matematico, el verbal, el plastico, el

musical, el corporal, el tecnoldgico y el informéatico.

Es una escuela humana donde todos los miembros que forman parte de la escuela
son el centro del proyecto, de ahi que la escuela trabaje de forma personalizada y
completa para conseguir la felicidad, la gratitud y el bienestar emocional. Una
escuela laica, abierta y democratica donde se ensefia a respetar cualquier forma de

pensar siempre que valore la libertad y dignidad de la persona. La educacién para la
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democracia es nuestra base fundamental del proyecto educativo. Su objetivo es
formar a alumnos responsables y creativos potenciando su autonomia, desarrollando
su espiritu critico e instruyendo a los alumnos para que actualicen los valores

culturales e ideologicos.

Actualmente, disponen de dos lineas por curso académico, entre 20 y 35 alumnos
por clase, en funcién del nivel. Disponen de un equipo de docentes activos
fundamentado en la mejora continua mediante la formacién actualizada y dispuestas
a los cambios que acontecen. Son un equipo cohesionado, con intercambio de
conocimientos, de capacidades y se complementan unos a otros. Estan relacionados
con su entorno y conectados con la Agrupacié Escolar Catalana. En esta agrupacion
intercambian experiencias con mas de 20 escuelas de Catalufia. Afirman que la
ensefianza es individualizada y actual donde el alumno y las personas son el centro

en el que trabajan.

2.2. Analisis de necesidades

En la realizacién del Practicum I, la unidad didactica que presentamos en la clase
de segundo de ESO A fue el élgebra, con los siguientes apartados: el primer punto
fue las expresiones algebraicas (dentro se les realiz6 una introduccion, después se
les explicod el valor numérico de una expresién algebraica, operaciones con
expresiones algebraicas y finalmente la forma reducida de una expresion
algebraica), el segundo punto las ecuaciones ( se les explicé las propiedades de las
igualdades y la resolucion de ecuaciones) y el tercer punto la resolucion de

problemas (donde aplicamos lo que habian aprendido en el punto uno y dos).

Para detectar las necesidades del grupo, utilizamos diversas técnicas de recogida de

informacién las cuales procedemos a detallarlas a continuacion:

La primera técnica empleada es la observacion. En la realizacién de las clases,
observamos que los alumnos tenian mucha dificultad para entender las matematicas
con letras y sin niUmeros (segin me comento el profesor era la primera vez que

trabajaban el algebra). Por ejemplo:

Al pedirles la expresion algebraica de “la suma de los cuadrados de dos numeros
(x*+y?) y también “el cuadrado de la suma de dos numeros (x+y)?> no sabian
distinguir la diferencia entre una y otra. Esto provoca que cuando se llega al ultimo
punto de resolver problemas mediante ecuaciones de primer grado, al no saber
expresar algebraicamente el enunciado esto les impedia poder resolver el problema

y tenian la tendencia de intentar resolverlo por légica y no mediante una ecuacion.
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Cuando el enunciado de los problemas a resolver era mas complicado, con légica ya

no lo podian solucionar y desistian de hacerlo dejandolo en blanco.

Otra dificultad que tenian era operar por expresiones algebraicas. Se confundian con
las propiedades de la suma/resta y la multiplicacion/division, ya que no entendian
por qué en la suma/resta los monomios no semejantes no se pueden operar y, en
cambio, en la multiplicacion/division si. Sirva de ejemplo el caso de la multiplicacién
3x2.5x3=3-5xxxxx=15x° y el caso de la suma 3x2+5x3 no se pueden juntar ya que es

una suma.

Cuando se lleg6 a la parte de ecuaciones, tuvieron mucha dificultad para resolverlas
ya que entendian el concepto de que una ecuaciéon es como una balanza que se
tiene que compensar un lado con el otro, pero cuando tenian que aislar “x” en un
lado y los nameros al otro, dudaban si cambiar el signo o no, ya que no entendian
por qué en la sumalresta si tenian que hacerlo y, en cambio, en la

multiplicacién/division no lo tenian que hacer. Ejemplo:
4x-8=0

4x-8+8=0+8

X=2

En la confeccion del examen para ver si habian asumido los contenidos de esta
unidad, incluir los siguientes apartados: expresion algebraica, resolucion de
ecuaciones con distintos grados de dificultad: ecuaciones con operaciones simples,
ecuaciones con paréntesis, ecuaciones con fracciones y ecuaciones con fracciones
y paréntesis. Finalmente introduce problemas con su planteamiento y la resoluciéon
de su ecuacién. Afadir que cuando confeccionamos el examen no incluimos
operaciones con expresiones algebraicas porque el profesor indicé que sélo habian
hecho una introduccién y que volverian a trabajar en ello en tercero de ESO que al
tener 15 afos (el desarrollo cognitivo abstracto estd mas desarrollado) los alumnos

entenderian mas los conceptos abstractos.

La segunda técnica de recogida de informacion fue el andlisis de documentos.
Realizamos un andlisis estadistico cuantitativo después de realizar el examen, para

ver si habian asumido bien todos los conceptos o bien habia una necesidad de
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refuerzo en algun apartado en concreto de la unidad. Para ello, se confecciona un

gréfico ilustrativo de los datos estadisticos analizados?:

Figura 4.Grafico de dispersion y estadistico Pre-Escape Room

] Apartado Ecuacion Apartado Ecuaciones Apartado Ecuaciones Apartado Problemas
Examen de Algebra Algebraica sin fracciones con fracciones con ecuaciones
10 N Nota méting N
Neta méxima 6 () leanain =10 wtambima

9 Notamdima

Me (1 o

-
3 '3
"
0, Netaminima .D \etamiimg _H Aosiias
X= X=4,27 X=g,27 X=5,57 X=323
=5,13 ,
S=2,16 S=3,45 $=3,02 S=2,65 $=3,35

Nota: Comparacion Notas de los distintos contenidos a evaluar en el examen
realizado al finalizar la unidad didactica del algebra (antes de realizar el Escape

Room). Elaboracion Propia.

2 Véase anexo |l para ver las tablas con los datos analizados del primer examen.
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Tal y como se puede observar en la Figura 4 en el grafico examen de algebra, la
nota media de los alumnos de segundo ESO A, fue de 5,13 con una desviacion de
2,16. Por tanto, observamos que hay una necesidad de reforzar esta unidad
didactica. Cuando analizamos en detalle, vemos que lo que resolvieron mejor los
alumnos fueron las ecuaciones simples y las de paréntesis (media 8,27 y desviacion
3,02), lo podemos observar en el grafico de ecuaciones sin fracciones. Las otras
ecuaciones mas complicadas, tuvieron de media un aprobado justo (media:5,57 y
desviacion 2,65). Lo cual también muestra una necesidad de mejora. Los errores

mas frecuentes fueron:

1) Cambiaron el lugar de los nimeros o equivocandose en los signos.
Ejemplo 1:

3x=10

3

X=—
10

Ejemplo 2:
3x=10

10
X=—
-3
2) No aplicaron bien denominador comun, haciendo bien el minimo comun muiltiplo,
pero no cambiando el numerador 0 no tienen en cuenta que cuando un nidmero no

tiene denominador este es uno.

Ejemplo 1:

5 n 2x B 5

3 6 2

5 Zx_ 5

6 & 6
Ejemplo 2:
3x+ 5
— x: —

5 2
6x+ x _25
10 10 10
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Donde fallaron todos los alumnos fue en los problemas, o podemos observar en la
Figura 4, en el grafico problemas con ecuaciones (media: 2,23 y desviacion 3,35). Lo
cual concuerda con que en el ejercicio de escribir la ecuacién algebraica la media

también salidé un suspenso (media:4,27 y desviacion 3,45) aunque no tan bajo.

Analizando los problemas, lo que observamos es que muchos los dejaron en blanco,
es decir, era un problema que no sabian plantearlo. Los que estaban planteados si
que los resolvieron bien. Esto nos confirmé que habia una necesidad en este grupo

de reforzar el algebra sobretodo en el planteamiento de los problemas.

En estos momentos, nos planteamos realizar un Escape Room antes de la
realizaciéon del examen de recuperacion, ya que en el Escape Room al tangibilizar
mas los problemas y tenerlos que resolver en grupo a través de un juego, les

resultaria mas motivador para plantearlos y entenderlos.

También el Escape Room nos permitira a través del juego plantear ecuaciones con
fracciones. A la hora de resolverlas, si no lo hacen correctamente, no podran
avanzar en el juego y tendran que analizar los miembros del grupo dénde se han

equivocado. De esta manera, lo tendran mas presente en préximas ecuaciones.

La tercera técnica empleada de recogida de informacion fue la elaboracién de un
cuestionario® al profesor de matematicas del grupo. Para terminar de contrastar la
propuesta de intervencion, realizamos el cuestionario al profesor de matematicas de
los alumnos de segundo ESO A, que a la vez es su tutor y los conoce mas. Ademas,
podia corroborar si veia adecuado realizar un Escape Room con la finalidad de

reforzar los contenidos de esta unidad didactica.

En este cuestionario se observa que tiene una larga experiencia laboral. Conoce
bien al alumnado y sus problemas comentandonos que era una buena idea realizar
un Escape Room. Esta actividad les motivaria y les ayudaria a trabajar los
conceptos de una forma mas amena. Al emplear una metodologia tradicional se

distraen y no estan tan atentos al aprendizaje de dichos conceptos.

El profesor tiene claro que el trabajo colaborativo y con recursos tecnoldgicos les
ayudaria pero que en el dia a dia lo ve dificil de aplicar. Por este motivo, encuentra
oportuno realizar un Escape Room y utilizarlo como modelo para replicarlo en los

préximos afios.

3 Véase el Anexo IV
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3. Propuesta de intervencion

Para disefar el proyecto de innovacién educativa del Escape Room, nos ha servido
como base la confeccién del marco teérico elaborado en el punto dos de este
trabajo. En la elaboracion de la actividad hemos tenido en cuenta las caracteristicas
de las metodologias activas, concretamente la de Aprendizaje basado en retos, que
forman parte del Escape Room. Para la confeccion de los retos, nos hemos basado
en analizar los exadmenes que habian hecho y detectar los errores cometidos mas
frecuentes. También hemos tenido en cuenta la incorporacion de las tecnologias de
la informacién en la resolucién de los mismos (asi incorporamos el aprendizaje a
través de las TIC). Ademas, se fomenta el aprendizaje cooperativo donde hemos
creado seis grupos formales de cinco alumnos cada grupo donde todos tendran que
colaborar para poder resolver los enigmas planteados dentro del tiempo establecido
y poder salir de la sala. Para llevar a cabo la distribucion de los alumnos en los seis
grupos, se han seleccionado a los seis alumnos con mejores calificaciones y se ha
asignado a uno en cada grupo. Y de la misma manera, con el resto de alumnos. Por
ultimo, hemos introducido una actividad multidisciplinar, donde hemos planteado una
situacion en la que tienen que aplicar los conocimientos de electrénica, matematicas

(algebra, aritmética, geometria) y lengua.

Este proyecto estd basado en un tema de actualidad, concretamente, una nueva
variante del coronavirus ha llegado al colegio, que ha afectado a practicamente
todos los paises del mundo. La mision de los alumnos es encontrar la caja de las

vacunas para salvar a todos los alumnos y los profesores del colegio.

Esta actividad se realizara el dia 14 de marzo de 2022 entre las 15:00h y las 16:30h,
ya que al dia siguiente esta planificado la realizacion del examen de recuperacion de
algebra. Asi, por tanto, la temporalizacién asignada a la actividad del Escape Room
es de 1 hora y 30 minutos que es el tiempo de clase asignado a la asignatura de
matematicas agendada los lunes de 2° de ESO A. El Escape Room dura una hora y
20 minutos, pero dejamos un margen de maximo 5 minutos entre sala y sala para
que los alumnos se sitlen y por si necesitan un poco mas de tiempo para terminar

alguna prueba.
3.1. Actividad del Escape Room

Para el desarrollo de la actividad se han habiltado tres salas contiguas,
concretamente, la sala de la biblioteca, la sala de ordenadores y la sala del taller.
Estas tres salas se comunican entre si a través de unas puertas contiguas, las
cuales se cerraron con el fin de que los alumnos encontrasen a través de la

resolucion de los enigmas planteados las llaves para poderlas abrir. Estas salas han
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sido tematizadas con el fin de dotarles de un ambiente Iigubre. Concretamente, en
la sala de los ordenadores, se instal6 una maquina que dispensaba humo que
simulaba la presencia de un virus en la sala. De esta forma, buscabamos sumergir a
los participantes en la historia del Escape Room. Se consensué con el profesor de la
asignatura en que la actividad fuese secreta y que los alumnos no tuviesen
conocimiento de que participarian en esta actividad. De esta manera,
conseguiriamos un mayor factor sorpresa y que su realizacion les resultase mas

motivante.

3.1.1. Fases del Escape Room

A continuacion explicamos las actividades previas al inicio del juego. Tanto el
profesor titular como el docente en practicas, inicialmente no estaran presentes en la
introduccion del juego, sala de la biblioteca. La finalidad de esta accion es introducir
a los alumnos en el juego sin la presencia de los profesores de matematicas. Una
vez haya comenzado la primera prueba, los profesores de matematicas apareceran
en la sala con Equipos de Proteccion de Seguridad (EPI's) informandoles que han
podido escaparse del virus y han accedido a la sala gracias a la dotacién de EPI's
que han encontrado. De esta forma, se les puede orientar a los alumnos en caso
que lo precisen. Para ello, el docente en practicas ha dotado al profesor de un dosier
con la explicacién de todo el juego y las soluciones de las distintas pruebas del juego
de cada grupo*.

Figura 5. Introduccién al Escape Room

* Profesor explica

a los alumnos *® Instrucciones

h e Explicacion del i
Contextualizacion que hay un Video docente en Historia del it foie] €l juego
inicial problemaen la practicas Sl niciacion del
Escape Room . niciacion de
Tiempo: 10 escuela Tiempo: 5 ., Tle_r‘l'lpto. 2 Esca pe Room
minutos minutos * Mision de los HHIRGESS a

* Alumnos van alumnos dandoles una

hacia la sala pista inicial

biblioteca

Nota: Secuencia de actividades previas. Elaboracién propia.

4 Véase anexo |
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Figura 6. Estructura del Escape Room

Sala Bibliot SElE YIERE]
Prueba 1: Prueba 2: Prueba 1: Cajas Prueba 2: Prueba 1: Ca‘ja para Prueba 2: Enigma
i ila Descifrar mensaje misteriosas )
Enlgma Mochila J Puzle las vacunas Vacunas
Encontrar las Construir una caja para Encontrar los
Encontrar cadigo Encontrar la llave Encontrar los 4 . R
Finalidad de 3 digitos que y las mascarillas digitos que abren piezas del puzle transportar las vacunas a nimeros que dan
. u - . que les indicaré la temperatura adecuada la palabra que
abriré el candado ‘especiales” para las dos cajas dénd 5l i . ermite hallar
salirde la sala misteriosas onde es‘ta_ a rr_ledl.ante ,EI n}ontaje deun p. :
llave para salir de circuito eléctrico dentro de ddnde estén las
la sala ésta vacunas
. - Expresiones algebraicas - Ecuaciones con - Expresiones - Ecuaciones con - Expresiones algebraicas
L. : : . - Lengua
Contenidos Resolucién de fr‘ac‘tzlone.s ysin algebralc.as fracciones y con - Resolucién problemas
tratados problemas parentesis - Resolucién problemas paréntesis - Ecuaciones simples
- Ecuaciones simples - Ecuaciones simples y con fracciones
- Concepto ldentidad y y con fracciones _ Electrénica
Ecuacion - Lengua
Tiempo 10 minutos 10 minutos 10 minutos 10 minutos 10 minutos 10 minutos

Nota: Salas y pruebas del Escape Room. Elaboracién propia.

Cada grupo dispondra de una mochila que tendra en su interior los siguientes

materiales:

- Una hoja plastificada donde apareceran cinco nimeros y debajo de cada uno
un espacio en blanco para poner una letra. En este papel habrd un agujero

donde estaran ligadas cinco cuerdas.
- Una bolsa de caramelos.

- Una bolsa con billetes.

3.1.2. Introduccién del Escape Room

El lunes 14 de marzo de 2022, a las 15:00h se personé en la clase un profesor de
guardia y les coment6 a los alumnos con voz de preocupacion que tenian que bajar
rapido a la sala de la biblioteca ya que habia sucedido una cosa muy grave. En el
momento en que todos entran en la biblioteca, las persianas estan bajadas y hay
muy poca luz. En todo momento est4d sonando una mdusica tenebrosa y unos

segundos mas tarde se oye el ruido de una puerta que se cierra. Dado que el colegio
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tiene establecido que los alumnos no se pueden quedar solos en una sala, en la sala
esta presente el profesor de informatica que les proyecta un video donde se explica
la historia del Escape Room. En este momento, empieza la actividad del Escape

Room.

En el video aparece la docente en practicas contextualizando la situacion a la que se
tienen que enfrentar los alumnos, se puede ver en la Figura 7: “Una variant nova del
virus ha arribat a l'escola. Ja ens van informar des del Departament de Salut i ens
van donar unes vacunes, perd ens vam pensar que no passaria mai perqué ara tot ja
esta normalitzat. Ja ens han informat que esteu a la sala de la biblioteca, alli no pot
entrar aquest virus que és propaga a través de un fum que et deix inconscient i que
et provoca la teva mort després 1:30h d’haver-ho inhalat. Hem confiat amb vosaltres
perqué trobeu aquestes vacunes i ens salveu. El Xavi i jo, no hem arribat a temps i
estem tancats a la sala de profes el costat de la vostre classe. No ser quan
aguantarem, hem tapat tots els forats perd ara vec que ens esta entrant el fum.
Recordeu lo treballat a classe del tema d’equacions, vam amagar les vacunes

perqué nomeés vosaltres les aconseguissiu. Confiem amb vosaltres”.

igura 7. Explicacion historia del Escape Room

F

Escape Room

Nota: Captura de pantalla del video donde aparece la docente en practicas

explicando la historia. Elaboracion propia.

A continuacion, se distorsiona la imagen y se proyecta otro video, el cual representa
gue los profesores habian dejado previamente grabado y que se tendria que emitir
en caso de llegar a una situacion critica, donde aparece un androide que explica las

instrucciones del juego.
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El video del androide, se puede apreciar en la Figura 8 y 10, dice lo siguiente: “Un

entraria. S’ha preparat la sala de la biblioteca com a lloc unic de I'escola on no pot
entrar el virus. Aqui tindreu que trobar els objectes necessaris per sortir d’aqui ben
protegits per no contaminar-vos. A més a més, haureu de trobar la clau per obrir la
porta d’accés a la sala dels ordinadors. Alli, tindreu que superar altres proves que us
donaran les claus per poder obrir el maleti de les vacunes que es troba a la sala del
taller.

Per poder arribar a temps i salvar a tots els alumnes, per a cada prova tindreu un
temps maxim per realitzar-la. Hi haura un compte enrere que estara visible en tot
moment. Si no supereu la prova a temps tots morirem.

Tots tindreu que participar ja que I'ajuda de tots és imprescindible per aconseguir-ho.
També tingueu en compte que si no arribeu tots els grups a l'ultima prova no podreu
obrir el maleti de les vacunes i no ens podreu salvar.

Per resoldre els enigmes estareu distribuits en grups i aixi podreu arribar a temps a

salvar-nos.

Les matematiques seran les eines que ens permetra superar les proves i salvar la
humanitat.
El futur esta a les vostres mans...

Busqueu les diferents pistes que ens salvaran. El joc comenga ara”

Figura 8. Instrucciones del juego

Escape Room

Nota: Captura de pantalla del video donde aparece el androide explicando las reglas

del juego. Elaboracién propia.
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Figura 9. Distribucion de los grupos

Grup 1 Grup 2 Grup 3

Daniel Carbasse Carla Kivera Alexia Milian
Neazza Domingo Mobamed Cherrabi Olga Ballester
Lk Silvente MyZene Fervé Mazrta Grau

Adrii Kico Joan Gl Ona Menduina

Carla Camarero Marana Vald Lmma Aguilera

Grup 4 Grup 5 Grup 6

Alex Hernandes Guillem Salvat Crastina Caballero
Mare Vidal Adriszn Nisa Alba Gomes
Miquel Cabré Onsa Torrent Neazzs Gonzéler

Laza Barberd Claudia Mestre Lrgs Careé
Laza Moreno Mobamed Ny Marta Flans

ex [Fernandes Ayman Bouarts

Nota: Captura de pantalla de la parte del video donde se muestra la distribucion de
los participantes por grupos. Elaboracién propia.

Figura 10. Inicio del Escape Room

h\
B /

-
7

Escape Room

0:10:04

Nota: Captura de pantalla de la parte del video donde se da inicio al Escape Room.

Elaboracién propia.

48



Figura 11. Cuenta atras

Escape Room

Nota: Captura de pantalla de la parte del video donde comienza la cuenta atras de la

primera prueba. Elaboracion propia.

Figura 12. Primera pista

Escape Room

Nota: Captura de pantalla del video donde se ilustra la primera pista a los

participantes. Elaboracion propia.

En el momento en el que la cuenta atrds de 10 minutos comienza, Figura 11,

aparece proyectada una pista con la imagen de una mochila, como podéis observar
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en la Figura 12, para que los alumnos busquen unas mochilas que estan escondidas
en la sala en la que se encuentran. Hay seis mochilas con una cinta, la cual se
indica el nimero del grupo en base a la distribucién de los grupos proyectada en el
video, se puede observar en la Figura 9.

3.1.3. Desarrollo del Escape Room

SALA BIBLIOTECA (SALA 1)

Figura 13. Enigma Mochila Figura 15. Descifrar mensaje cada
grupo

Nota: Fotografia tomada durante el

Escape Room. Elaboracion propia.
Nota: Fotografia tomada durante el
Escape Room. Elaboracion propia.

Figura 14. Resolucion de ecuaciones . . .
g Figura 16. Descifrar mensaje todos los

en grupo grupos

Nota: Fotografia tomada durante el

Escape Room. Elaboracion propia. Nota: Fotografia tomada durante el

Escape Room. Elaboracion propia

PRUEBA 1: ENIGMA MOCHILA PARA ABRIR CANDADO

Una vez encontradas las mochilas veran que cada una de ellas tiene un llavero de
diferente color y un candado cerrado con una contrasefia de tres digitos, se puede
ver en la Figura 17. Para la apertura de la mochila, tendran que hallar estos tres
digitos. Para ello, los llaveros llevan una etiqueta donde esta escrito con una letra

muy pequefia un enigma donde los alumnos tendrdn que escribir la expresion
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algebraica y resolverla (encima de la mesa de la sala hay seis lupas, hojas con
boligrafos y rotuladores de pizarra). Una vez resuelta obtienen un nimero y un color

que les servird para la resolucién de la prueba posterior.

Figura 17. Mq:hila del grupo rojo
¢

Nota: Fotografia de la mochila con el candado y el enigma. Elaboracion propia.

Ejemplo del Grupo 1, color azul:

Un professor, al veure un gran nimero d'alumnes amb globus de color blau al pati, pregunta:

- Onaneu 100 alumnes?
- No som 100, respon un d’ells.
- Quants sou llavors?

Els que som, i tants com som, i la meitat dels que som, i la meitat de la meitat dels que som, i
tu som 100.

Resolt:
x+x+x+x+l—100
2 4
x =36

Per tant, el professor és troba amb 35 alumnes al pati

Esta prueba les lleva a 30 globos de distintos colores hinchados con helio que estan
ubicados al final de la sala. Hay seis colores, es decir, cada color representa a un
grupo distinto: el color azul (grupo 1), el color verde (grupo 2), el color rojo (grupo 3),
el color naranja (grupo 4), el color lila (grupo 5) y el color rosa (grupo 6). Por tanto,
cada grupo tendra que identificar el color de su grupo en base a la resolucion del
enigma del color anterior y/o del color del llavero de su mochila. Tras haberlo
identificado, cogeran los seis globos de su color, esta prueba se puede apreciar en
la Figura 13. De esos seis globos, tres tienen escrito con rotulador la expresiéon de

una identidad y los otros tres una ecuacion.
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Ejemplo del Grupo 1, color azul:

GRUP 1:

IDENTITATS:

1) Identitat: 2x-3(x-1)=-x+3
2) Identitat: x-(x+5)=-5

3) Identitat: 8-6(x+2)=-4x-2(2+x)

EQUACIONS:

1) 2(x-9)+4x=4(x+13) %=35 2x-18+4x=4x+52  2x=70
2) 6x-3(x-1)-4=2(x-1) x=-1

3)4x-2(x-3)=3(x-1)+8 x=1

Destacar que los enigmas son los mismos con distintos nimeros para que no se
copiaran unos de otros. Los miembros del equipo tendran que resolver
individualmente las identidades y ecuaciones ya que, si no, no llegaran a tiempo a
abrir la mochila, se puede apreciar en la Figura 14. De esta forma trabajan todos los
miembros que componen el equipo. Una vez resueltas, se reunira el equipo y
decidiran qué globo tienen que explotar y ha de ser el que tenga el mismo resultado
que el enigma resuelto anteriormente por el equipo. Afadir, que dentro de los globos
que no tiene la misma solucion del enigma, hay harina y un papel que pondra “has
perdido 1 minuto de tiempo”, en caso de explotar uno de ellos, suena una sirena de
fondo y se descuenta 1 minuto. En el globo con la solucién correcta, dentro no hay
harina y contiene un papel donde estaran escritos los tres digitos que abriran el
candado. Cuando terminen todos los equipos el tiempo se para y empieza la

siguiente prueba.

PRUEBA 2: DESCIFRAR EL MENSAJE PARA ENCONTRAR LA LLAVE y LAS
MASCARILLAS ESPECIALES PARA SALIR DE LA SALA

El tiempo de esta prueba es de diez minutos y se proyecta a la pizarra, éste empieza
una vez se hayan abierto las mochilas. Cada equipo tendra dentro de la mochila una
hoja plastificada donde apareceran cinco nimeros y debajo de cada uno un espacio
en blanco para poner una letra. En este papel habra un agujero donde estaran
ligadas cinco cuerdas, una para cada miembro del equipo. En la sala observaran
que en los pomos de los armarios de la izquierda de la habitacién hay indicadas
unas ecuaciones enumeradas, ellos tendran que resolver las que tengan sus
ndmeros. A la derecha de la sala, en los pomos de los armarios, veran que estan las
soluciones a cada ecuacion. Entonces tendran que fijarse que en el suelo hay

pegadas unas letras plastificadas y cuando unan con la cuerda la ecuacion con su
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resultado veran que la cuerda pasa por encima de una letra y esta la tendran que
anotar en el papel. La realizacion de esta actividad se puede observar en la Figura
15. Entonces, en los armarios de la izquierda habrd 30 ecuaciones, una por cada

miembro del equipo, y en los armarios de la derecha las 30 soluciones.

Ejemplo Grupo 1, color azul:

GRUP 1:
Equacions: Resultat:
1. X 3x _ 5 x= 25 p
2 20 4 7
2 3x+1 _ x=1 — _ 4x43 X = E R
6 18 4

13x+12 x+2
—+ —_
16 8

x=1 x=0 E

x+2 x+1 ex+1
T ox—1=22— x=-1 5
2 5 10

1z 2 4

3x+7 x—1 2x43 2
+ =2 X =5 T

Cuando aten la cuerda de un pomo de los armarios de la izquierda al otro de los
armarios de la derecha, para encontrar las letras, se ha de tener en cuenta que
cuando sigan haciendo el resto de ecuaciones no podran tocar las cuerdas ya
atadas ya que, si no, sonard una sirena y veran que tendran una penalizacién

avanzando el tiempo mas rapido.

Cada equipo tendra que rellenar el papel con las letras que ha encontrado. Cuando
los equipos tengan el resultado se juntaran los seis grupos para descifrar el

mensaje, esto se puede apreciar en la Figura 16.
El mensaje aparecera sera: “PRESTATGE TEATRE CALAIX DE LA TAULA”

Para ello, se tendran que dividir los grupos ya que, si no, no terminaran la prueba a
tiempo. Unos iran a buscar en la estanteria donde aparezca la palabra “Teatre” (al
ser una biblioteca tienen las estanterias con nombres de los libros que hay en cada
sitio) y otros en el cajon de la mesa que hay en la sala. En la estanteria del “Teatre”
hay varios libros, la llave estard dentro de un libro de matematicas de color azul, el
color de uno de los equipos. En el cajén de la mesa encontrardn mascarillas

especiales para cada uno de ellos y asi podran entrar a la siguiente sala, la de
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ordenadores, que estd contaminada. Para ir a buscar la llave y las mascarillas no
podran tocar las cuerdas. Si no, sonard una sirena y el tiempo transcurrird mas

rapido. El tiempo se para una vez la puerta se abra.

SALA ORDENADORES (SALA 2)

Figura 18. Utilizacion de las TIC Figura 19. Prueba cajas misteriosas

Nota: Fotografia tomada durante el Nota: Fotografia tomada durante el

Escape Room. Elaboracion propia. Escape Room. Elaboraciéon propia.

Figura 20. Trabajo en grupo enigma
Figura 21. Enigma puzle

puzle.

Nota: Fotografia tomada durante el

Escape Room. Elaboracion propia.

Una vez estén todos dentro de la sala de ordenadores, se cierra la puerta que da

acceso a la biblioteca y asi evitamos que puedan ir hacia atras.

En esta sala, cuando entran, hay humo, ya que representa que el virus esta presente
y se propaga por el aire. Si hay alguien que se quita la mascarilla o no la lleva,
sonara una alarma y dird “zona contaminada”. En la sala, estan los interruptores

tapados con cinta adhesiva negra para que no los toquen y con una sefal puesta de

54



“prohibido tocar”. Asi, la sala estara a oscuras para darle mas ambientacién y para

realizar la prueba de busqueda de ecuaciones con los boligrafos de tinta invisible.

PRUEBA 1: DESCIFRAR LOS 4 DIGITOS DE LAS CAJAS MISTERIOSAS

Cuando entren en la sala de ordenadores dejaremos tres minutos para que se sitden
y veran dos mesas con una caja misteriosa encima de cada una. Cada caja tenia
pegadas tres pegatinas de los tres grupos que tenian que descifrar esa caja. La
primera caja concentra los grupos 1, 2 y 3. La segunda caja congrega los grupos 4,
5y 6. Ademas, para la apertura de ambas cajas, disponen de un teclado numérico
de cuatro cifras. Una vez finalizados los tres minutos, empezaran a sonar seis
ordenadores mediante una llamada de TEAMS. El tiempo de diez minutos se
proyectara en la pizarra y empieza a correr cuando comienzan a sonar los
ordenadores con la llamada entrante. Cada ordenador tendra una pegatina de un
color distinto y cada grupo tendra que buscar qué ordenador suena e identificar a
cudl tienen que recurrir por el color de su grupo. Tendran un ordenador por grupo y
cuando inicien el ordenador tendran que poner la contrasefia indicada en la pizarra
“VIRUS” (para no perder tiempo si se equivocan con su contrasefia). Una vez
encendido el ordenador, cada grupo tendra abierto un documento Power Point
donde les apareceran dos problemas con ecuaciones de primer grado que tendran
que resolver, en la Figura 18 se puede ver los distintos equipos realizando dicha

actividad.

El primer problema les darad un resultado de dos digitos y el segundo también. En
ambos problemas el enunciado es el mismo para todos los grupos, lo Unico que
cambia son los datos numéricos, los cuales son diferentes para los seis grupos con

el fin de que no se puedan copiar.

En el enunciado del primer problema, hemos expresado las cantidades en braille
para que utilicen las TIC y puedan traducirlos. También tendran que resolver una
ecuacion simple para encontrar la solucion. Para que entiendan mejor los
problemas, se les ha puesto dentro de la mochila una bolsa de caramelos para que

tangibilicen mejor lo que se les pide.
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Ejemplo grupo 1, color azul:

~

T/ S’

1) EL PEP REPARTEIX .*" CARAMELS ENTRE ELS SEUS
TRES FILLS. EL MAJOR LI DONA EL DOBLE DE

CARAMELS QUE EL MENOR | EL MITJA LI DONC ' "
CARAMELS MES QUE EL MENOR. QUANTS CARAMELS
TE EL MITJA?

Plantejament problema 1:

Major: 2x

Mitja: x+13

Menor: x

GRUP 1:

Problema 1) Enunciat nimero Braille: 85 caramels i I'altre 13
X=18

Resultat: mitja: x+13=18+13=31 caramels

El segundo problema hemos incrementado la dificultad poniendo una ecuaciéon con
fracciones. En este caso también para tangibilizar el problema se ha puesto dentro la

mochila unos billetes, asi pueden entenderlo mas facilmente.
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Ejemplo grupo 1, color azul:

= @

~

/ e’

2) EL RAMON SE COMPRA UNES ESPORTIVES AMB LA
TERCERA PART DELS SEUS DINERS | AMB LA TERCERA
PART DELS DINERS QUE LI QUEDEN SE COMPRA UNA
CAMISETA. SI HA GASTAT UN TOTAL DE 40 EUROS. @
QUANTS DINERS TENIA INICIALMENT?

Problema 2) x=72 euros

x+1 2x_40

3 3 3

x+2x_40

3 9

3x+2x_4ﬂ

9 9

5x—40

5=

_40*9_36{]_?2

X = 5 = 5 = euros

Asi, por tanto, con la resolucion de los dos problemas, cada grupo tendra cuatro
digitos (dos del primer problema y otros dos del segundo). Una vez cada grupo haya
resuelto los dos problemas, se tendran que reunir con los otros dos grupos que
tienen asignada la misma caja, para su apertura. Con estos digitos, los introduciran
secuencialmente en el teclado numérico de la caja misteriosa. Uno de los tres
cédigos de cuatro digitos abrira la caja, en la Figura 19 se puede observar a los
alumnos probando los digitos para conseguir abrir la caja. En la primera caja estan
configurados los digitos 1860 que corresponde a la solucién obtenida de los

problemas asignados al grupo 2. En la segunda caja se ha registrado los digitos
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2064 que son los resultados del grupo 6. Una vez abiertas las dos cajas, finaliza la
prueba y se parara la cuenta atrds. Ademas, en el interior de las mismas,

encontraran los siguientes objetos:
CAJA MISTERIOSA 1

- Seis boligrafos (uno para cada equipo) con tinta invisible con tapén con luz

ultravioleta.
CAJA MISTERIOSA 2

- Una hoja plastificada con seis numeros (1, 3, 5, 12, 13y 2).

PRUEBA 2: RESOLUCION DE PUZLE PARA ENCONTRAR LA LLAVE Y SALIR
DE LA SALA

En la misma sala donde se ha realizado la prueba anterior, se lleva a cabo esta

prueba, es decir, en la sala de ordenadores.

En esta sala, desde un inicio, estan escritas en las paredes seis ecuaciones con
fracciones y paréntesis (incrementamos la dificultad de las ecuaciones realizadas en
la sala anterior) con boligrafo de tinta invisible. De esta manera, cuando entran en la

sala no se ven a simple vista.

Ejemplo ecuacion escrita en la pared:

Tx+5_ Ix+2

- 3
8 2 *

3
1-2(G-1)-
X=1

Con el fin de orientar a los grupos cual es la siguiente accion a realizar, con una

linterna se les enfoca una pared para que vean que hay algo escrito.

Los grupos con la luz ultravioleta de los tapones de los boligrafos obtenidos en la
prueba anterior, tendrdn que proyectarla en las paredes para ver las ecuaciones y
resolverlas, se puede apreciar en las Figuras 20 y 21. Las soluciones de estas
ecuaciones les indicard donde estan las piezas del puzle. Las piezas del puzle
estaban en la pizarra detras de unos nimeros magnéticos (soluciones ecuaciones).
Una vez encuentren todas las fichas, detras de cada ficha habr4d un nimero. Cada
ficha la tendran que poner en la hoja plastificada con su nimero. De esta manera
aparecera una imagen de un teclado de un ordenador y se tendran que fijar que, en

la sala, en una de las paredes, hay un dibujo igual. Una vez estén en frente de la
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imagen, la despegaran de la pared y encontraran una llave que sera la que abrira la

préxima sala, es decir, la sala del taller.

Figura 22. Piezas del puzle y fotografia donde esta escondida la llave

Nota: Fotografia tomada durante el Escape Room. Elaboracién propia.

SALA DEL TALLER (SALA 3)

Figura 23 Caja para las vacunas

Nota: Fotografia tomada durante el Escape Room. Elaboracién propia.

PRUEBA 1: CONSTRUIR LA CAJA PARA SUMINISTRAR LAS VACUNAS

Una vez los participantes entren en la sala, se encontraran en la pizarra un problema
multidisciplinar para su resolucién en diez minutos. El tiempo empieza a correr
cuando cada grupo esté situado en una de las mesas. Una vez abierta la sala del
taller, se cierra la puerta que da acceso a la sala de ordenadores, para evitar que se

vuelva hacia atras.
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La resolucion del problema consiste en que cada grupo confeccione una caja para
llevar las vacunas con una temperatura adecuada y poderlas suministrar lo mas

rapido posible al resto de alumnos y profesores de secundaria.

En cada mesa habra una caja de cartdn, cinta aislante de color negro, tijeras, una
regla, cables, dos bombillas y un tablero eléctrico. Este material es el que sera
necesario para la resolucion del problema. La prueba finaliza una vez hayan
confeccionado la caja con la que cada grupo pueda suministrar las vacunas, en la
Figura 23 se aprecia la distribucién de cada grupo en cada mesa llevando a cabo la

resolucion del problema.

El problema que tienen que resolver es el siguiente:

Per tal que les vacunes es mantinguin a una temperatura adequada, cal que munteu un circuit
amb dos bombetes i un commutador gue permeti canviar entre una i “altre quan et convingui,
per tal que si falla una bombeta es mantingui una temperatura minima i les vacunes no es facin

malbé.
Material minim requerit:

= Alimentacid Eléctrica:

=  Commutador

—_—

O—

= Dos bombetes
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Per tal de subministrar les vacunes el més rapid possible, necessitem que cada equip confeccioni
una capsa per posar-les dintre. La vostre capsa tindra com a base el taulell eléctric confeccionat

abans. El material idoni per fer-les és el cartr6.|
En aguest edifici d’educacit secundaria hi han 320 alumnes i 40 professors.

- Quin area té el taulell eléctric?

- Saben que la vacuna té les dimensions seglients: 18cm de llarg, 4cm d'ample i 2cm
d'algada, quin és I'area de la vacuna?

- Quantes vacunes tindrem gue col-locar en cada capsa si sous sis equips?

- Quantes vacunes cabran damunt d'aguest taulell eléctric si sabem gue tenim que deixar
un marge de 4dm?® per posar els pots on porten les dosis de les vacunes?

- Quina algada ha de tenir la vostre capga per a que capiguen les vacunes? Confecciona-

la.

La resolucién del cual es el siguiente:
- Quin area té el taulell eléctric?
Area taulell eléctric=50x45=2250 cm?

- Saben que la vacuna té les dimensions segiients: 18cm de llarg, 4cm d’ample i 2cm

d’al¢ada, quin és I'area de la vacuna?
Area vacuna= 18x4=72 cm®
- Quantes vacunes tindrem que col-locar en cada capsa si sous sis equips?
360/6= 60 vacunes

- Quantes vacunes cabran damunt d’aquest taulell eléctric, si sabem gue tenim que

deixar un marge de 4dm* per posar els pots on porten les dosis de les vacunes?
4dm*=400cm?®
72Fx+400=2250 x=25,7 vacunes Resultat: 25 vacunes

- Quina alcada ha de tenir la vostre capga per a que capiguen les vacunes?

Confecciona-la.
60/25=2,4 capes. Resultat: 3 capes tenim que fer a la caixa

3 capes® 2 cm que fa xeringa d'algada= 6 cm d'alcada té que tenir caixa
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PRUEBA 2: RESOLUCION DEL ENIGMA PARA ENCONTRAR LA CAJA DE LAS
VACUNAS

Esta prueba la tendran que hacer los seis grupos conjuntamente fomentando asi el
trabajo cooperativo. En la pizarra aparecera proyectado un nuevo enigma el cual,
una vez resuelto, les permitird encontrar el camino para llegar a la caja de las

vacunas.

El enigma dice lo siguiente: “Si a les vacunes vols arribar, mira al terra i gracies a
'abecedari i a les MATEMATIQUES les podras trobar...”

Si el cabo de tres minutos vemos que no lo saben resolver, se proyectara a la
pizarra un mensaje donde se leera (la M con el lugar que ocupa en el alfabeto,16):
M A T E M A T I Q U E S

16

y si al cabo de tres minutos mas no lo relacionan se les proyectara el abecedario con

el orden que ocupa cada letra en él.

MATEMATI QUES
13 1 20 513 1 20 9 1721 5 19

L= Y T S

= e e e
B WM E o

N <xZ2<C-H”wWDPODUVDOZEr=xw=I6OmMmmOONOxlP
NN NN R R R e
U oE W R O W~ ;W

[
=

Esta secuencia numérica les servira para que encontrar el camino para llegar a la
caja de las vacunas. Este camino lo encontraran mirando al suelo ya que en éste
habra unos nimeros plastificados y pegados. Asi, por tanto, siguiendo la secuencia:
13 1 20 5 13 1 20 9 17 21 5 19

Les permitird llegar a un armario donde est4 la caja con las vacunas en su interior.

Una vez encontrada la caja, el juego finaliza.
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4. Resultados obtenidos

El dia siguiente a la realizacion del Escape Room se realiz6 un examen como
herramienta para evaluar los resultados obtenidos. Ademas, se realiz6 un
cuestionario a los alumnos para que pudiesen evaluar la actividad y dar su opinion.
De esta forma, analizamos si la ludificacion a través del Escape Room es una forma
de aprendizaje efectiva.

Comentar antes de proceder a evaluar, que en el primer examen que se realizd, los
planes individualizados que hay en la clase hicieron el mismo examen que los
demas. La unica diferencia fue que se les dio 15 minutos mas de tiempo. En cambio,
en el segundo examen, el alumno con discapacidad intelectual limite (DIL) y el
alumno con dislexia moderada, se les quitd6 del examen los dos ejercicios de
problemas con enunciado. Por tanto, cuando analizamos el segundo examen, la
muestra que tenemos en cuenta en el apartado de resolucion de problemas con
ecuaciones es de veintiocho alumnos y no de treinta. A continuacién, comparamos
los resultados del examen antes y después de realizar el Escape Room®.

Figura 24. Grafico comparativo de dispersion del Examen de Algebra

Pre-Escape Room Post-Escape Room

B EXAMEN ALGEBRA Notas

B EXAMEN ALGEBRA

S Nots maxima

el

0 Motz minima | 0 wNotaminima

X= 5,13 X= 5.77
5=2,16 5=2,35

Nota: Comparacion Nota global del examen Pre-Escape Room — Post-Escape Room

Elaboracién Propia.

5 Véase anexo Il y Ill para ver las tablas con los datos de los resultados de los exdmenes antes y
después del Escape Room.
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En la Figura 24, antes del Escape Room observamos que la mayoria de los alumnos
obtuvo una nota entre 4,75 y 6. Pero cabe destacar que hay dos alumnos con una
nota, comparativamente, muy baja (0 y 1) que, concretamente, correspondian al
alumno con discapacidad intelectual limite (DIL) y al alumno con dislexia moderada,
que, al igual que en el examen anterior, realizaron el mismo examen (sin el apartado
de problemas) que el resto de alumnos, pero con quince minutos mas de tiempo.
Observamos que el alumno con discapacidad intelectual limite (DIL) sigue la misma
tendencia, en cambio el otro ha mejorado y ha aprobado el examen. También se
aprecia un alumno con una nota alta (9) que sobresale sobre el resto de notas.
Podemos destacar, que después del Escape Room todas las notas en global han
mejorado porgue el 50% de las notas estuvieron entre el 5 y el 8. Afiadir que en este
Ultimo examen hay mas dispersidon que en el primer examen, es decir, tenemos

alumnos que han mejorado y otros que se han quedado igual.

A continuacién, comparamos los resultados de cada apartado del examen antes y

después de realizar el Escape Room.

Figura 25. Gréfico comparativo de dispersion del apartado Ecuaciones sin fracciones

Pre-Escape Room
B Post-Escape Room
Resolver ecuaciones sin
- fi i Resol i i
raccrones SOdwer Cuaciornes sim
| -
fracciones

Mota maxima Mot3 maExima

10 o=
10 @9

g kA=

=] Me C1 8 ol

=3 3

0 rors minims _{] Miota minima

¥ — 827 ¥ = 793
5= 3,02 5= 3,08
Nota: Comparacion ecuaciones sin fracciones del examen Pre-Escape Room — Post-

Escape Room. Elaboracién Propia.

64



En la Figura 25, la mayoria de los alumnos antes del Escape Room tenian una nota

entre 8 y 10. Después del Escape Room siguen manteniendo la misma tendencia, lo

Unico que la mediana ha subido de un 8 en el examen inicial a un 9 en el dltimo

examen. Esto significa que la nota del punto medio del conjunto ha mejorado.

Figura 26. Grafico comparativo de dispersion del apartado Ecuaciones con

fracciones

Pre-Escape Room

m Resolver ecuaciones con

fracciones

1 Meta maxima

¥ = 5.57
S= 2,65

C3

hMe

c1

0 mMota minima

Post-Escape Room

m Resolver ecuaciones con
fracciones

10 Mot mnExinm

=1

o

- Mota minima

¥ = 557

S= 2,65

Nota: Comparacion ecuaciones con fracciones del examen Pre-Escape Room —

Post-Escape Room. Elaboracion Propia.

En la Figura 26, en este gréfico la media y la desviacion se mantienen, al igual que

la nota maxima y minima.
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Figura 27. Gréfico comparativo de dispersion del apartado de resolver problemas
con ecuaciones

Pre-Escape Room Post-Escape Room

] Resolver problemas con

Resolver problemas con §
. sfuaciones

ecuaciones

—7—10 HNotz mixima 10  nota mddma

ca 5 Me

€1 Me 0 al

Mata minima Mota minima
T = 223 ¥ = 4,36
S= 3,35 5= 3,60

Nota: Comparacion problemas con ecuaciones del examen Pre-Escape Room —

Post-Escape Room. Elaboracion Propia.

En la Figura 27, apreciamos que habido una mejora sustancial. Han mejorado todos
los indicadores estadisticos, la media ha subido de un 2,23 a un 4,36, al igual que la
mediana de un O, inicial, a un 5 después de realizar el Escape Room. Lo Unico que
la dispersion ha aumentado respecto al primer examen porque seguimos teniendo
alumnos que no llegan al 5 y alumnos que han mejorado el resultado de este

apartado.
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La otra herramienta de evaluacion fue el cuestionario a los alumnos®. Les facilitamos
en clase el cuestionario para valorar, principalmente, si la actividad del Escape
Room les motivd, si el trabajo en equipo les ayudo para aprender y si creian que era
uatil esta actividad para el aprendizaje de la unidad didactica del algebra. También
preguntamos si tenian conocimientos anteriores sobre este tipo actividad, cémo

mejorarian esta actividad y que destacarias de la actividad realizada.

La respuesta de la mayoria fue que es una actividad que les genera motivacion,
emocion, adrenalina... y que es una muy buena manera de aprender y reforzar los
contenidos del tema del algebra sin seguir el método de la clase tradicional. También
destacaron la colaboracién en equipo haciendo matematicas, que en este tipo de
actividad les hacian cooperar con todos, no era solo una cosa de equipos
individuales. Por ultimo, comentar que sélo seis de los treinta alumnos de la muestra
habian realizado un Escape Room y que les sorprendié que se pudieran hacer

actividades ludicas con los temas tratados en clase de matematicas.

6 Véase anexo V para ver el detalle de la entrevista a los alumnos
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5. Conclusiones

5.1. Revision de Objetivos

Nuestro objetivo con la realizacion de este Escape Room es promover la
comprension del concepto de ecuacién, sus propiedades y fomentar distintas
maneras de resolucion de problemas y ecuaciones de primer grado.

Como vemos en el apartado 4 “Resultados obtenidos”, observamos que si se ha
conseguido el objetivo de promover la comprension del concepto de ecuacion y sus
propiedades ya que los alumnos, en general, han mejorado sus notas en el segundo
examen, como se puede observar en la Figura 24, “Gréafico comparativo de
dispersién del Examen de Algebra”.

Respecto a la resoluciéon de problemas también se han alcanzado los objetivos,
como se puede observar en la Figura 27, “Grafico comparativo de dispersion del
apartado de resolver problemas con ecuaciones” en el examen que se realizd
después del Escape Room hay una mejora significativa en la realizacién de los
problemas. Si analizamos los resultados de los examenes pre-Escape Room del
Anexo II, vemos que muchos alumnos dejaban los problemas en blanco, en cambio
en el examen post-Escape Room del Anexo lll, casi todos, como minimo, intentaron
plantearlos y resolverlos de distintas maneras.

La otra herramienta de evaluacién, es decir, el cuestionario a los alumnos que se
haya en el Anexo V, pretendiamos evaluar si este Escape Room ha sido una buena
herramienta para aprender de otra manera mas amena las ecuaciones de primer
grado y sus problemas. Se realizé la pregunta abierta (para no influenciar en sus
respuestas) “;Qué destacarias de la experiencia vivida en el Escape Room?”, las
respuestas de mayor representatividad fueron:

El alumno A.F respondié “también te lo puedes pasar bien haciendo matematicas”.
Con esta afirmacion consideramos que hemos cumplido el objetivo del titulo del
trabajo de final de master: “Un Escape Room: despertemos el algebra”, pues hemos
conseguido cambiar la mentalidad de los alumnos y que se planteen que las
matematicas pueden ser divertidas. Por tanto, podemos afirmar que hemos
despertado el interés del algebra en el alumno. El alumno C.C respondi6 “que esta
actividad es muy buena forma de aprendizaje y no siempre hace falta estar sentados
0 con papel y boli. Las actividades ludicas ayudan mucho a aprender”. Con esta
reflexion que realiza el alumno nos reafirmamos que el Escape Room ayuda en el
aprendizaje del concepto de ecuacion y de fomentar diferentes formas de resolucién
de problemas y ecuaciones de primer grado. El comentario del alumno D.C fue
“haciendo mas actividades asi puede aumentar nuestro interés por la asignatura”

consideramos que el Escape Room es una herramienta para considerar por los
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docentes a la hora de impartir las clases para incentivar el interés de los alumnos
por la asignatura.

Para terminar el alumno L.M a esta misma pregunta contesté “que estuvo bien
hacerlo antes de un examen porque asi haces un repaso de todo en general. Todo
el material estuvo muy bien y creativo”, esto junto con el “Comentario adicional” del
alumno M.C “Gracias a este Escape Room aprobé la recu de matematicas” nos
reafirma que el Escape Room es una buena herramienta para que los alumnos
interioricen el concepto de ecuacidn, sus propiedades y resolucion de los problemas
de forma practica. De esta manera conseguiremos que los alumnos pierdan el miedo

a resolver problemas, saber plantearlos y llegar a la solucion.

5.2.Limitaciones

Al realizar este proyecto nos ha hecho ver que aplicar actividades de innovacion
educativa supone para el docente un esfuerzo extra, ya que no es solo planificarlo
sino también el montaje posterior. También implica una reorganizacion de las aulas
donde se lleva a cabo el Escape Room y la implicacién de mayores recursos de
personal de la escuela para realizarlo. Esto se podria minimizar si este Escape
Room estuviera dentro de la planificacion del curso porque en este caso las aulas
estarian libres y el material para la escenificacion y la ambientacion se podria haber
anticipado su preparacién. Si este Escape Room se planifica para préximos afios
académicos, el esfuerzo seria mucho menor al disponer de todo el material, pero
perderia el efecto sorpresa que tanto gust6é a los alumnos. Entonces se tendria que

modificar alguna de las partes del Escape Room para mantener el interés.

Este Escape Room fue realizado en una sola sesién con treinta alumnos de los
treinta y dos alumnos de la clase, ya que dos ese dia no fueron a clase. Al realizarlo,
ya desde el principio se observo que eran demasiados alumnos. Cuando comienza
el Escape Room contextualizando la historia en un video, al principio no lo oyeron
bien y se tuvo que repetir para no perder ninguna pista. También al realizar las
pruebas, al ser tantos, los alumnos hacian mucho ruido y a veces no oian los
sonidos de penalizacion de las pruebas (alarmas y crondmetro) que habia en la sala.
Ademas, al ser ftreinta personas en una misma sala, aunque se hicieron
agrupaciones de cinco alumnos y entre ellos habia cohesion, en algunas pruebas se
molestaban unos grupos con otros al ejecutar la prueba y se perdia tiempo. Lo mejor
hubiera sido desdoblar la clase en dos y tener en una sala quince alumnos. Esto
comportaria habilitar las salas otro dia para poder realizar con los otros quince
alumnos restantes, con la implicacién organizativa pertinente y el efecto sorpresa

quedaria anulado por el grupo que lo realiza después. Lo mejor seria, por tanto,
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realizar el Escape Room para los dos grupos en el mismo dia, uno después del otro

para no perder el efecto sorpresa.

Después de los resultados obtenidos en el apartado 4, concretamente la Figura 24,
“Grafico comparativo de dispersion del Examen de Algebra” podemos concluir que el
Escape Room ayuda béasicamente a los alumnos que habian aprobado el primer
examen. Estos han obtenido mejores notas porque podemos observar que el rango
entre el cuartil 1 (C1) y el cuartil 3 (C3) ha aumentado, pero sigue habiendo un 25%
gue sigue suspendiendo. Por tanto, podemos concluir que en términos generales el

Escape Room ayuda a consolidar los conocimientos de la unidad del algebra.

De los cuatro alumnos con necesidades educativas especiales, los tres con dislexia
si mejoraron después de realizar el Escape Room, pero en el alumno con
discapacidad intelectual limite (DIL) no se ve ninguna mejora. Por tanto, antes de
realizar este Escape Room se tiene que evaluar a qué alumnos ira dirigido ya que a
los alumnos con alguna necesidad educativa especial puede ser que no les ayude.
Pero aun asi es bueno que lo realicen ya que se fomenta el trabajo en equipo y la

cohesion social de todo el grupo clase.

Por ultimo, comentar que realizamos el cuestionario al profesor y a los alumnos sin
estar validado por un especialista, ya que este se realizé6 antes de estudiar en el
master la forma correcta de realizar los cuestionarios. Una vez realizada la sesion
del dia 16 de abril de 2022 en la asignatura “Investigacion docente e investigacion
educativa” impartida por la Dra. Franciele Corti, hubiera sido realizada como se
indica en la tabla de dimensiones que se adjunta en el Anexo VI. Adicionalmente,
incorporariamos preguntas de consistencia en los cuestionarios para verificar que
las respuestas obtenidas son coherentes. También seria relevante indicar al final del

cuestionario “Muchas gracias por tus comentarios”.
5.3.Prospectivas futuras

Con esta actividad, a nivel general, se ha logrado alcanzar un mayor nivel de
motivacién en los alumnos. Ademas, también se ha conseguido consolidar los
conocimientos de la unidad de &lgebra. Tal y como contest6 el profesor de esta
asignatura en el cuestionario ilustrada en el Anexo IV a la pregunta “¢ Consideras
gue una Escape Room es una buena estrategia para generar aprendizaje con el
alumnado de secundaria?” respondié de manera afirmativa. Respecto a la pregunta
abierta “; Como mejorarias esta unidad didactica?” respondié “Con aplicabilidades
practicas”, es decir, esta afirmando que en la unidad didactica del algebra es

conveniente realizar alguna actividad practica como este Escape Room.
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Es, por ello, que propondriamos a los docentes que cuando impartan cualquier tipo
de materia a cualquier nivel, se apoyasen en este tipo de herramientas.
Fundamentalmente, cuando los contenidos puedan resultar aburridos o poco
estimulantes para los alumnos ya que resulta una manera diferente de aprender.
Adicionalmente, podria resultar interesante realizar un Escape Room englobando
diferentes unidades didacticas que resulten poco atractivas para los alumnos dentro

de las matematicas.
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http://www.ub.edu/prometheus21/articulos/obsciberprome/socinfsoccon.pdf
https://vinculando.org/articulos/pierre-fermat-rene-descartes-geometria-analitica.html
https://vinculando.org/articulos/pierre-fermat-rene-descartes-geometria-analitica.html
http://www.quadernsdigitals.net/index.php?accionMenu=hemeroteca.VisualizaArticuloIU.visualiza&articulo_id=6240%20
http://www.quadernsdigitals.net/index.php?accionMenu=hemeroteca.VisualizaArticuloIU.visualiza&articulo_id=6240%20
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Anexos

Anexo |: Dosier del profesor con explicacion juego y

soluciones

COMENCAMENT ESCAPE ROOM: (No dir_res del Escape Room que
realitzarem els alumnes, sera una cosa secreta).

Llavors a I’hora de classe nosaltres no apareixem i arriba una persona (exemple:
cap d’estudis) i els diu amb veu de preocupacio: Baixeu amb mi rapid que ha
passat una cosa molt greu i teniu que anar a la biblioteca.

El cap d’estudis els fa entrar a tots dins la sala de la biblioteca (en aquell moment
hi haura una musica ambiental de musica sinistra) que estara amb les persianes
baixades i a les fosques i un cop estan tots els alumnes dins, el cap d’estudis
marxa tancant la porta amb clau (de fons posarem els altaveus el so d’una porta
que es tanca i a continuacié una mdusica sinistra).

COMENCA HISTORIA ESCAPE ROOM:

Llavors se’ls posara els alumnes un video on sortim nosaltres (professor i jo),
explicant ’historia. Text del video a continuacio6:

Opcid A: No la farem.

Xavi nervids diu(professor): una variant nova del virus ha arribat a ’institut. Ja
ens van informar des de el Departament de Sanitat i ens van donar unes vacunes,
pero ens vam pensar que no passaria mai perque ara tot ja esta normalitzat.

Roser nerviosa(jo): el cap d’estudis ja ens ha informat que esteu a la sala de la
biblioteca, alli no pot entrar aquest virus que és propaga a través de un fum que et
deix inconscient i que et provoca la teva mort després 1:30h d’haver-ho inhalat.
Hem confiat amb vosaltres perqué trobeu aquestes vacunes i ens salveu. Nosaltres
no hem arribat a temps i estem tancats a la sala de profes el costat de la vostre
classe. No ser quan aguantarem, hem tapat tots els forats pero ara vec que ens esta
entrant el fum.( Llavors imatge que entra fum a I’habitacié i comencem a tossir).
Xavi tossint: Recordeu lo treballat a classe del tema d’equacions, vam amagar les
vacunes perque només vosaltres les aconseguissiu. (Cau el terra).

Roser Gltimes paraules i cau terra: confiem amb vosaltres.

Opcié B: Farem aquesta

Roser: una variant nova del virus ha arribat a I’escola. Ja ens van informar des del
Departament de Salut i ens van donar unes vacunes, perd ens vam pensar que no
passaria mai perqué ara tot ja esta normalitzat.

Roser: Ja ens ha informat que esteu a la sala de la biblioteca, alli no pot entrar
aquest virus que és propaga a través de un fum que et deix inconscient i que et
provoca la teva mort després 1:30h d’haver-ho inhalat. Hem confiat amb vosaltres
perque trobeu aquestes vacunes i ens salveu. El Xavi i jo, no hem arribat a temps i
estem tancats a la sala de profes el costat de la vostre classe. No ser quan
aguantarem, hem tapat tots els forats perd ara vec que ens esta entrant el fum.(
Llavors imatge que entra fum a 1’habitacio i comencem a tossir).

Recordeu lo treballat a classe del tema d’equacions, vam amagar les vacunes
perque nomeés vosaltres les aconseguissiu.

Roser Gltimes paraules: confiem amb vosaltres.
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INSTRUCCIONS DEL JOC
A continuaci6 se’ls fica un video d’un personatge fictici que representa que
nosaltres hem deixat gravat on s’explica el context del joc i les instruccions.

Les sales on es realitzara I’Escape Room seran: la biblioteca, la sala d’ordinadors 1
la sala del taller. Les tres sales estaran tancades per fora i les portes que és
comuniquen per dins també. Les finestres de les tres sales estaran baixades i
podriem tapar la claraboia amb plastic negre.

Material per controlar I’Escape Room dintre la sala de la biblioteca: (Els alumnes
no és poden deixar dintre la sales sols, per tant com estarem dintre grabarem
Escape Room una persona directament i el ordinador el controlaré desde dintre la
sala jo mateixa). Per tant lo segiient no és necessari:

*Tablets al damunt armaris Biblioteca Ordinadors
TA 1-EMAIL 1 PC1
TA 2- EMAIL 2 PC2
TA 3- EMAIL 3 PC3

*El ordenador de la sala de la biblioteca el connectem amb un altre ordinador que
estara amb nosaltres per controlar-lo amb remot i poder parar el temps.

*6 motxilles amagades dintre la sala (dintre el armari que hi ha el costat de la
taula on hi ha I’ordinador que hi ha a I’entrar). Treurem totes les taules que hi ha
dintre la sala només deixarem la taula on hi ha I’ordinador.

L’Escape Room durara 1:30h i és faran 6 grups de 5 persones.

COMENCA EL JOC (Tablet del professor comenca a gravar)

1ERA SALA: BIBLIOTECA - Entrarem nosaltres 10 minuts després
comenca el joc (Xavi i jo, amb uns EPI’s que ens protegeixen del virus i
direm que hem pogut arribar fins la sala biblioteca, aixi no deixem els
alumnes sols a la sala que no és pot).

1) Enigma a la motxilla per obrir cadenat amb contrasenya 3 digits
(candado) (10 minuts -El temps comenga transcorrer un cop s’acaba
el video): Deixar damunt de la taula lupes i fulls amb boligrafs per fer
operacions, pissarra retoladors també.

Tindran que llegir el enigma amb unes lupes que hauré deixat damunt la
taula, esta escrit molt petit (3 lupes):

Un professor, al veure un gran numero d’alumnes amb globus de color blau
al pati, pregunta:

- On aneu 100 alumnes?

- No som 100, respon un d’ells.

- Quants sou llavors?

Dos enunciats possibles (quin ficaries?):
1. Els que som, i tants com som, i la meitat dels que som, i la meitat de la

meitat dels que som, i tu som 100.
2. El'dstyle dels que som i la meitat, i la meitat de la meitat dels que som,
I tu som 100.
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Resolt:
X+X+x/2+x/4+1=100 x=36
Per tant, el professor és troba amb 35 alumnes al pati
Llavors, hi hauran 30 globus al fons de la sala, cinc de cada color (hauran 6
colors, que correspon un a cada grup) blau, verd, vermell, taronja, lila, rosa
(uns globus al terra i altres flotant amb heli?).
Aquest grup tindra que anar els globus blaus (que li haura donat pista el
enigma).
Tindrem 6 globus de color blau (un per cada membre) i fora dibuixat una
identitat o equacid, ells tindran que resoldre i la clau per obrir cadenat estara
dins el globus que el resultat és 35 igual que I’enigma.

- 3 globus amb identitats escrites al globus amb retolador negra (dintre

hi haura farina i un paperet que posara: “heu perdut 1 minut de
temps” si peta un d’ells descomptem 1 minut de temps)

- 3 globus amb equacions, I’equacié correcta que és el que donara
mateix resultat que I’enigma i sortira un paperet de dins globo que
diu: “els tres digits que obrira cadenat”, exemple blau: en aquest cas
35.

6 globus blaus: Equacions amb paréntesis
Identitat: 2x-3(x-1)=-x+3
Identitat: x-(x+5)=-5
Identitat: 8-6(x+2)=-4x-2(2+Xx)
3x+(x+3)4-8(x-1)=x-50 x=35

Llavors amb la clau podran obrir la motxilla (el temps s’atura)
Dins la motxilla trobaran 5 cordes(cinta elastica) lligades amb un cordell que
hi haura una etiqueta amb cinc nimeros i sota un espai buit. També i haura
dins motxilla bitllets de monopoli ( o caramels) per la prova de la sala
d’ordinadors.
2) Resoldré equacions per trobar clau per sortir sala biblioteca i entrar
sala ordinadors (amb fraccions sense paréntesis)(10 minuts- el temps

comenca transcorrer un cop s’obre la motxilla).

Els poms dels armaris i posaré a la banda dreta de I’habitacié una equacio
(enumerada) i I’altre banda els poms els hi posaré les solucions. Llavors el
terra plastificat i posaré unes lletres. Tindran que unir I’equacio amb el seu
resultat amb la corda per veure per damunt de quina lletra passa i lligar la

corda d’un pom amb Daltre.
1. 1-3X/12=2x-3/5-7-5x/9 x=263/217

X-3/2-3x-2/5=1-5x/4 x=27/23
X-2/9=5x-9/18-3-2x/6 x=14/9
4x-5/5=5x-3/4  x=-5/9

x/11-x/2=3x/4-5/22 x=10/51

o s wnN

Llavors el paper que tindra cada equip tindra que posar sota a cada namero
la lletra que han trobat. Llavors s’hauran d’adjuntar tots els equips i veure la
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frase que surt per trobar la clau per sortir de I’habitacio i mascaretes per
anar sala ordinadors contaminada (mascaretes quirurgiques negres, direm
gue son unes mascaretes especials i que se les posin).
Quan s’ajuntin tots els equips: (30 LLETRES, 5 equacions per cada equip)
PRESTATGE TEATRE trobaran dins d’un llibre DE MATES BLAU (el de
del mateix color que els globus i de mate=> Clau per obrir porta que dur a la
sala d’ordinadors.
CALAIX DE LA TAULA trobaran dintre calaix-> Mascaretes quirdrgiques
entrar sala ordinadors.
12345678910
PRESTATGE
Per anar a buscar la clau i mascareta tindran que passar entre les cordes, si
toquen una corda sonara la sirena i el temps comenca a corre més rapid. El
temps s’atura un cop s’obra la porta).
20NA SALA: SALA ORDINADORS
Un cop s’entra a la sala d’ordinadors es tancara la porta que donava accés a
la biblioteca, ja que no poden tirar endarrere.
En aquesta sala hi haura fum, ja que representa que hi ha el virus que és
propaga per l’aire (teniu detector d’alarma d’incendis aquesta sala??no
tenen)
Si algi no s’ha posat la mascareta sonara una alarma i es dira que és una
zona contaminada.
La sala es tapen els interruptors amb cinta negra perqué no els toquin i posar
una senyal de prohibit tocar. Aixi la sala estara a les fosques i li donara més
ambientaciéo i per trobar les equacions amb el boligraf és millor per
visualitzar-les.
Quan entrin deixarem 3 minuts i després se sentira que sis ordinadors
comencen a sonar una trucada de teams a cada ordinador posarem un gomet
de cada color que representa cada equip ( blau, verd, vermell, taronja, groc,
blanc) i cada grup tindra que recordar-se de I’anterior prova quin color era.
I el rellotge del temps comenca a transcorre (deixarem els ordinadors encesos
perque puguin rebre la trucada i sonar).

1) Resolucié problemes per trobar els 4 digits per obrir el joier

(candado) (10 minuts -El temps comenga transcorrer un cop s’acaba
el video):

Un ordinador per cada grup. Cada grup els apareixera dos problemes que
tindran que resoldré. Primer els donara un resultat de dos digits i el segon un
altre resultat de dos digits.
Problemes seran els seglients:

1) EIl Pep reparteix 85 caramels entre els seus tres fills. EI major li dona

el doble de caramels que el menor i el mitja li donc 13 caramels més
que el menor. Quants caramels té el mitja? (Posar les quantitats en
Braille per utilitzar les TIC en la resolucid)
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1) EIl Pep reparteix caramels entre els seus tres fills. EI major

li dona el doble de caramels que el menor i el mitja li donc
caramels més que el menor. Quants caramels té el mitja? (Posar
les quantitats en Braille per utilitzar les TIC en la resolucio)

Mitja: x+13

Major:2x

Menor:x

X+2x+(x+13)=85 x=18

mitja: x+13=18+13=31 caramels

2) EI Ramon se compra unes esportives amb la tercera part dels seus
diners i amb la mitat del diner que li queda se compra una
camiseta. Si ha gastat un total de 40 euros. Quants diners tenia
inicialment?

Ramén gasta 1/3 diners: x/3
Li queden 2/3x

La mitat del diner que li queda es compra una camiseta, es a dir, el preu de la
camiseta es:

1/2(2/3x)=  x/3

El diner que ha gastat es 40

x/3+1/3x=40 x=60 euros

Ramon tenia inicialment 60 euros.

A la taula del davant de tot tindran un joier damunt la taula(el joier té

contrasenya de 4 digits que posarem el resultat d’un dels tres grups).

Llavors els grups 1,2,3 quan acabin aniran el davant i provaran els nimeros

que els problemes els hi ha donat (exemple grup 1: 3160). El joier tindra

conFigurat els 4 nimeros d’un dels tres grups. Llavors el temps s’aturara

quan I’obrin.

Un cop obert trobaran tres boligrafs dintre el joier.

Els altres tres grups: 5,6 i 7 tindran un altre joier a la taula del davant que

també sera el resultat de un dels grups que li ha donat. Quan obrin aquest

altre joier trobaran un full amb 6 quadres i un nimero dins del quadre.

Un cop els dos grups tenen els boligrafs i el full. Torna a comencar el temps.
3) Resolucié equacions per trobar peces puzle i ens mostri ’imatge

d’on esta amagada la clau per obrir la porta que va al taller.

Llavors la idea és escriure 6 equacions per les parets amb el boligraf invisible
i trobar-ho amb la [lum del boligraf. Un cop trobin les equacions les tindran
que resoldré i els dira on esta la fitxa del puzle. Un cop trobin totes les fitxes
les ajuntaran i faran el puzle que els donara el dibuix d’un teclat que és un
full que tenen penjat a la paret. Buscar aquest dibuix on darrera trobaran la
clau que els permetra sortir de la sala i entrar a la sala del taller.

Equacions:
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1-(3x-1/2-3x-1/3)=x
1-4(3x-1/2-3(x-1))=3-2x/9
1/3(5-x-2/2)=3z-2/2
1/5(5x/3-1)=3x/10
2(x-3(1-3x/5))=2x
1-3/2(x-1/3)=6x

3ERA SALA: SALA TALLER | ULTIMA- aquesta sala realitzarem
coneixement transversal (diversos coneixements de mates i altres
assignatures com electronica i llengua). Temps per realitzar les dos proves 20
minuts.
Un cop s’entra a la sala del taller es tancara la porta que donava accés a la
biblioteca, ja que no poden tirar endarrere.
El temps comenca a contar un cop entren a la sala.

1) Resolucié problema de confecci6 de la caixa de cada grup per portar

les vacunes i poder-les subministrar lo més rapid possible i a la
temperatura idonia.

Projectarem a la pissarra el enunciat del problema que tenen que realitzar,
farem coneixement transversal perqué a part de ficar-li algebra ho
relacionarem amb una altre assignatura amb aquest cas electronica i llengua.

- En cada taula deixar material que necessitin i algun més, per

confeccionar la caixa que cada equip té que confeccionar per portar
les vacunes, per tal de subministrar-les més rapid i a la temperatura
idonia.

- Laprova s’acaba quan tots hagin confeccionat

2)Resoldre I’enigma per trobar la caixa amagada on estan totes les
vacunes. (joc de col-laboracié entre tots equips)
- Projectarem a la pissarra el enigma.

- El resoldre’l trobaran el cami que els portara a la caixa de les
vacunes.
- Un cop trobada la caixa finalitza el joc.
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SOLUCIONS EL ESCAPE ROOM

PROVES PER TOTS ELS GRUPS:
1ERA SALA: BIBLIOTECA
1) Enigma a la motxilla per obrir cadenat (candado) (10 minuts -El

temps comenca transcérrer un cop s’acaba el video):

GRUP 1:

Un professor, al veure un gran numero d’alumnes amb globus de color blau
al pati, pregunta:

- On aneu 100 alumnes?

- No som 100, respon un d’ells.

- Quants sou llavors?

Els que som, i tants com som, i la meitat dels que som, i la meitat de la meitat
dels que som, i tu som 100.

Resolt:
x4+ 41=100
* 2 4
x =36
Per tant, el professor és troba amb 35 alumnes al pati
GRUP 2:

El cap d’estudis, al veure un gran niumero d’alumnes amb globus de color
verd al passadis, pregunta:

- On aneu 67 alumnes?

- No som 67, respon un d’ells.

- Quants sou llavors?

Els que som, i tants com som, i la meitat dels que som, i la meitat de la meitat
dels que som, i tu som 67.

Resolt:
X+ 441 =67
x —_— —_— =
. 2 4
x =24
Per tant, el cap d’estudis és troba amb 23 alumnes al passadis

GRUP 3:

La coordinadora, al veure un gran numero d’alumnes amb globus de color
vermell al gimnas, pregunta:
- On aneu 78 alumnes?

- No som 78, respon un d’ells.
- Quants sou llavors?

Els que som, i tants com som, i la meitat dels que som, i la meitat de la meitat
dels que som, i tu som 78.

Resolt:
+x+2+2+1=78
x —_ —_ =
* 2 4
x =28
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Per tant, la coordinadora és troba amb 27 alumnes al gimnas
GRUP 4:

La directora, al veure un gran nimero d’alumnes amb globus de color
taronja a recepcio, pregunta:

- On aneu 89 alumnes?

- No som 89, respon un d’ells.

- Quants sou llavors?

Els que som, i tants com som, i la meitat dels que som, i la meitat de la meitat
dels que som, i tu som 89.

Resolt:
+x+o4o+1=89
* 2 4
x =32
Per tant, la directora és troba amb 31 alumnes a recepcié
GRUP 5:

La secretaria, al veure un gran numero d’alumnes amb globus de color lila al
menjador, pregunta:

- Onaneu 111 alumnes?

- Nosom 111, respon un d’ells.

- Quants sou llavors?

Els que som, i tants com som, i la meitat dels que som, i la meitat de la meitat
dels que som, i tu som 111.

Resolt:
Fxto441=111

* 2 4

x =40

Per tant, la secretaria és troba amb 39 alumnes al menjador
GRUP 6:

El informatic, al veure un gran numero d’alumnes amb globus de color rosa
a la sala d’ordinadors, pregunta:

- On aneu 56 alumnes?

- No som 56, respon un d’ells.

- Quants sou llavors?

Els que som, i tants com som, i la meitat dels que som, i la meitat de la meitat
dels que som, i tu som 56.

Resolt:

Tl 1 =56
x+x+2+4+
x =20
Per tant, el informatic és troba amb 19 alumnes a la sala d’ordinadors
Aquests grups tindran que anar els globus del seu color (que li haura donat
pista el enigma).
Tindrem 6 globus per equip de cada color (un per cada membre) i fora
dibuixat una identitat o equacio, ells tindran que resoldre i el paperet amb els
tres digits per obrir cadenat estara dins el globus que el resultat és igual que
I’enigma
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GRUP 1:

IDENTITATS:

1) Identitat: 2x-3(x-1)=-x+3

2) ldentitat: x-(x+5)=-5

3) Identitat: 8-6(x+2)=-4x-2(2+x)
EQUACIONS:

1) 2(x-9)+4x=4(x+13) x=35
2) 6x-3(x-1)-4=2(x-1) x=-1
3)4x-2(x-3)=3(x-1)+8 x=1
GRUP 2:

IDENTITATS:

1) Identitat: 3(x-2)=3(x-1)-3

2) ldentitat: 2(2x+3)-2(2x+2)-2=0
3) Identitat: 2(x-1)+3(2x-3)=8x-11
3) Identitat:

EQUACIONS:

1) 3(x-12)-2x=-x+10 x=23
2) 1-2(3x-1)=x-2(3x-2)  x=-1
3) 2(x-1)-6=3(x-3) x=1
GRUP 3:

IDENTITATS:

1) Identitat: 1-2x=3-2(x+1)

2) ldentitat: 3(x+3)-2Xx-7=2+X

3) Identitat: 2(3x-1)+3-5x-1=x
EQUACIONS:

1) 5(x-2)-3x=x+17 x=27
2) 2(2x+1)-2(x-1)=3x+2 x=2

3) 6x-1-3(2x-1)-1=x x=1
GRUP 4:

IDENTITATS:

1) Identitat: 2-x+1=3(x+1)-4x

2) ldentitat: 2(2x-1)-x+1=3x-1

3) Identitat: 2(3x-1)-x+5=3+5x
EQUACIONS:

1) 2(x+5)-x=2(x-11)+1 x=31
2) X+2+3x-7=3(x-1) X=2
3) 3-x-2(2x-2)=6-6x x=-1
GRUP 5:

IDENTITATS:

1) Identitat: 2x-3(x-1)=-x+3

2) ldentitat: x-(x+5)=-5

3) Identitat: 8-6(x+2)=-4x-2(2+x)
EQUACIONS:

3X-36-2x=-x+10

2X-18+4x=4x+52

5x-10-3x=x+17

1) 3(x+3)+2x=6(x-5) x=39 3X+9+2x=6x-30

2) 6-2-6x=x-3(2x-1)  x=1
3) 2(x-1)-2(x-3)-x=8 x=-4
GRUP 6:

IDENTITATS:

1) Identitat: 2x-3(x-1)=-x+3

2x=70

2x=46



2) ldentitat: x-(x+5)=-5
3) Identitat: 8-6(x+2)=-4x-2(2+x)
EQUACIONS:
1) 2(x-5)+x=4(x-8)+3 x=19
2) 2(3x+1)-x-9=3(2x-2) x=-1
3) 2(x+1)-9x=3-2(3x+1) x=1
Llavors amb el paper sortira la clau i llavors podran obrir el cadenat de la
motxilla, quan I’ultim equip acaba el temps s’atura. Cadenat: grup blau(2-5-
8),grup verd(4-7-9), grup taronja (1-3-6), grup vermell(1-5-9), grup lila(7-8-
9), grup rosa(4-5-8).
2) Resoldré equacions per trobar clau per sortir sala biblioteca i entrar sala
ordinadors (amb fraccions sense parentesis)(10 minuts- el temps comenca

transcorrer un cop s’obre la motxilla).

Els poms dels armaris i posaré a la banda dreta de I’habitacié una equacio
(enumerada) i I’altre banda els poms els hi posaré les solucions. Llavors el
terra plastificat i posaré unes lletres. Tindran que unir I’equacio amb el seu
resultat amb la corda per veure per damunt de quina lletra passa i lligar la
corda d’un pom amb DPaltre.

GRUP 1:
Equacions: Resultat:
1, T =G 1.x=2= P
2 20 4 7
2 3.r+l_.r—1_1_-4.r+3 2 X=E R
-] 2 18 4
3 13x+12+§_x= 3 x=0 E
16 ]
4, T2 _ =22 =T 4, x= -1 S
2z 5 1o
Je+7 x—1 | Zx+3 _ _ 2
5. TR " =2 5. X = T
GRUP 2:
Equacions: Resultat:
6. x —— == 1. x= -2 A
3 2 3
7 &kl 32 x-l 9 =1 T
g 4 2 4
8. 2R__E.r+1_5~..r+2=3.r+1_1 3 x=1 G
2 10 5
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10. x — P 3 1 5. x=3
GRUP 3:
Equacions: Resultat:
3x dx+l —
11E+T_ X 1 X 2
12. I — Zx+15 _ Zx—3 — dx—1 2 x=—4
10 5 Z
4x+1 3x -2 x+3 — i
B t5 =2 3X=3
14522 _2 - 4 4, x=7
9 3
x+l Tx x+l — _i
15 - ?+3— =1 5 x= >
GRUP 4:
Equacions: Resultat:
Sx 3 _ 5x )
16. ? + E =1 1.x -
xtl _ 3x-1 7 _ 2
17. T+ x—1= . 0 2. X 3
18 x—"‘_E..:r—E_E—fx 3X:£
] 18 &
19. x—3 _ Jx—12 — 1-5x 4 x= E
2 5 2 23
00, XF2 _x73 _x75 4 5. x=13
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GRUP 5:
Equacions:
21 ax Bc+28 —

-
0
15 5

22,82 _FE 4
-1 4

Bx+T 3x+9

23.ﬂ—+2.’.‘{'+4= 2

x—1 x+l

Mo w71

x—2 x+1 =1
B —5+5=0

GRUP 6:

Equacions:

xl = 1=*
26. T X = 3

Bx+l _ Zx+l
21— =—10+—
ZSE— 12—x — Sx—36 -1

3 2z 4

Resultat:
1. X=-6

4, x=-11

B3] =

Resultat:
1. x=9




20NA SALA: ORDENADORS
1) Resoldre PROBLEMES

Plantejament problema 1:

Major: 2x

Mitja: x+13

Menor: X

GRUP 1:

Problema 1) Enunciat nimero Braille: 85 caramels i ’altre 13
X=18

Resultat: mitja: x+13=18+13=31 caramels

Problema 2) x=72 euros

X n 1 2x 10
33 3
i E
3 9
3x  2x
—4+ —= 40
9 9
S5x
—= 40
9
40+9 360
x = = — =72 euros
5 5
GRUP 2:
Problema 1) Enunciat nimero Braille: 33 caramels i ’altre 13
X=5

Resultat: mitja: x+13=5+13=18 caramels

Problema 2) x=60 euros

Li2eXo a0
X

3
X
—= 40
6

2
s
2
X X2 40
6 6
dx
—= 40
40 % 6 240
= — = 60 euros

4 4
GRUP 3:
Problema 1) Enunciat nimero Braille: 37 caramels i ’altre 13
X=6
Resultat: mitja: x+13=6+13=19 caramels
Problema 2) x=64 euros

x:

x+1__ 3x_ 10
4 2 4
S

4 8

2x 3x

4 =40
8 8
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Sx
— = 40
2
40 = 3 320

X = = — = 64 euros

- N 5 - - -5
Anira el joier dinosaures la clau: 1860
GRUP 4:

Problema 1) Enunciat nimero Braille: 53 caramels i ’altre 13
X=10

Resultat: mitja: x+13=10+13=23 caramels

Problema 2) x=64 euros

x 1 X
2

— = 40
4
x
—= 40
8

2
s
2
4x x
—= 40
a3
= 40
40 =38 320
= — = 64 euros

5 5
GRUP 5:
Problema 1) Enunciat nimero Braille: 45 caramels i I’altre 13
X=8
Resultat: mitja: x+13=8+13=21 caramels

Problema 2) x=80 euros
x+1__ 2x 20
34 3
4+ E_ 4
3 12
Z+ioso
3 6
2x x

6

3
S5x

x:

—+—= 40
5]

3x
— = 40

5]
x
—= 40
2

x = 80 euros

GRUP 6:

Problema 1) Enunciat nimero Braille: 41 caramels i I’altre 13
X=7

Resultat: mitja: x+13=8+13=20 caramels

Problema 2) x=64 euros

x 1 3=x
—+—%=—= 40
4 2 4
SR

4 8

2x 3x

—+ — = 40
8 8
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S5x
—= 40
2
40:8_ 320
5 = 3 = EUTDE
Anira el joier nenes la clau: 2064

x =

2) Resoldre Equaciones pareds:

lera 3
equacio: I
d) 11x-5(2x+ E

X=3
2ona equacio:
7x+5 3x+2

B 2

3x

3era equacio:

1
k) 1

X {
= 2% -3 x—1—-
I\ 2

X=5

4arta equacio:
3 1 1 1 T
-3=-3) =g1-2-3
X=12

5é equacio:

¥ -4 [(Q-x 2x-7]
4 |=x~13
2 L1224

X=13
6é equacio:

)2 1 2 0 Tx
a)2—-=2x-1) = —
5 10 x=2



3ERA SALA: SALATALLER I ULTIMA
1) Realitzar problema de confeccio caixa de les vacunes (tots els grups

iguals)
Per tal que les vacunes es mantinguin a una temperatura adequada, cal que munteu
un circuit amb dos bombetes i un commutador que permeti canviar entre una i
‘altre quan et convingui, per tal que si falla una bombeta es mantingui una
temperatura minima i les vacunes no es facin malbé.
Material minim requerit:

= Alimentaci6 Eléctrica:

_@_

=  Commutador

—_—

C—

=  Dos bombetes

Per tal de subministrar les vacunes el més rapid possible, necessitem que cada
equip confeccioni una capsa per posar-les dintre. La vostre capsa tindra com a
base el taulell eléctric confeccionat abans. EI material idoni per fer-les és el cartré.
En aquest edifici d’educacio6 secundaria hi han 320 alumnes i 40 professors.

- Quin area té el taulell eléctric?

Area taulell eléctric=50x45=2250 cm?
- Saben que la vacuna té les dimensions segients: 18cm de llarg, 4cm

d’ample i 2cm d’al¢ada, quin és I’area de la vacuna?

Area vacuna= 18x4=72 cm?
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- Quantes vacunes tindrem que col-locar en cada capsa si sous sis

equips?

360/6= 60 vacunes
- Quantes vacunes cabran damunt d’aquest taulell eléctric, si sabem

gue tenim que deixar un marge de 4dm2 per posar els pots on porten

les dosis de les vacunes?

4dm2=400cm?2
72*x+400=2250 x=25,7 vacunes Resultat: 25 vacunes
- Quina alcada ha de tenir la vostre capga per a que capiguen les
vacunes? Confecciona-la.

60/25=2,4 capes. Resultat: 3 capes tenim que fer a la caixa

3 capes* 2 cm que fa xeringa d’algada= 6 cm d’al¢ada té que tenir caixa

2) Tenen que desxifrar el enigma per poder trobar on esta amagada la caixa
de les vacunes:

“Si a les vacunes vols arribar, mira al terra i gracies a I’abecedari i a les
MATEMATIQUES les podras trobar...”

El terra hi hauran nimeros hi tindran que seguir el cami dels nimeros:
13 1 20 513 1 20 9 17 21 5 19

Aixo els portara el segon armari de color blanc, I’obriran 1 alli trobaran la capsa de
les vacunes.
FINALITZA ESCAPE ROOM!!!

MATEMATIQUES
13120513 12091721519

OmmOo®m>
Nawew N e

19
J 10
K11
L 12
M 13
N 14
015
P16
Q17
R 18
s 19
T 20
U2
v 2
w23
X 24
Y 25
z 2%
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Anexo II: Tablas resumen de los resultados del primer

examen de algebra

EXAMEN ALGEBRBA- 2on ESO

] ni
Mota M* alumnos | si'ni w2 ni Mota minim. Maota masimd media ‘arianza Desviacian
i} 2 i] i]
1 1 1 1
2 i] i] i]
3 2 E 12
4 2 ] 32
3 1] B0 260
E ] 43 283
7 2 14 as
2 i] i] i]
| 3 27 243
10 1] 1] 1]
N 30 154 930 [1] ) 513 1,65 2.16
Apartados
Escribir Ecuaciaon Algebraica
B ni
Mota M alumnos | si'ni %2 ni Mota minim. Maota masimd media " arianza Desviacion
i} 3 i] i]
1 i] i] i]
2 i] i] i]
3 5 15 45
4 i] i] i]
|3 7 36 175
B i] i] i]
7 i] i] i]
g E 43 a4
a i] i] i]
10 3 30 200
30 128 304 1] 10 4,27 11,93 3.45
Resolver ecuaciones sin fracciones [con parentesis § normal]
% ni
Mota M alumnos | sitni w2 ni ata minim. Mata masimd media ‘Y arianza Desviacian
i} 2 i] i]
1 i] i] i]
2 i] i] i]
3 2 E 13
4 i] i] i]
3 2 il a1
E i] i] i]
T i] i] i]
2 4 32 266
a i] i] i]
10 20 200 2000
30 248 2324 [1] 10 827 9.13 3.02
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Resolver ecuaciones con fracciones

% ni
Mota M alumnos | sitni %2 ni Maota minim. Mata masimd media Varianza Desviacian
i} 3 i} i}
1 i} i} i}
2 1 2 4
3 3 )} 27
4 0 0 0
|3 2 40 200
E 1 E 36
7 |3 35 245
g T i1 443
)} 1 )} M
10 1 10 100
30 167 1141 [1] 10 557 7.0%5 265
Resolver problemas con ecuaciones
] ni
Mota M alumnos | sitni 72" ni Mota minim. Maota masimd media VW arianza Desviacian
i} 19 i} i}
1 1 1 1
2 i} i} i}
3 0 0 0
4 i} i} i}
|3 E 30 150
E 1 E 36
T i} i} i}
2 i} i} i}
a i} i} i}
10 3 30 200
30 &7 187 /] 10 2.23 11.25 3.35
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Anexo lll: Tablas resumen de los resultados del examen
después de realizar el Escape Room

EXAMEN ALGEBRA- 2ou EZ0

i ni
Mata MZ alumnas | xitni £i2"ni Moka minim: ot miximd media Warianza Dlesviacién
u] 2 u] u]
1 Ju] Ju] Ju]
2 1 2 4
] 1 ] k-]
4 3 12 45
5 & S0 150
-] 4 24 144
T 5 35 245
5 5 40 F20
3 3 21 243
10 1] 1] 1]
H 30 173 1163 [1] -] 5 17T 5 51 2 35
Rezolrer ecuacionts in fraccione=s [con parenteziz ¢ normal]
i ni
Mata NE alumnes | xitni £i2"ni Meks minim: Rlots miximd medis Warianan Dlezviacidn
Ju] 3 Ju] Ju]
1 o] o] o]
2 u] u] u]
] 1 ] 3
4 Ju] Ju] Ju]
5 1 5 25
-] u] u] u]
T 1 T 43
5 & 45 354
3 5 45 405
10 13 130 13500
30 238 FATF [1] 10 T.93 3 46 3 08
Resolver ecuacionts com Fracciones
i ni
Tlota ME alumnes | xitni xi2"ni Moka minim: Rlots miximd media Warianza Desviacién
u] 2 u] u]
1 2 2 2
2 Ju] Ju] Ju]
3 u] u] u]
4 2 - 52
5 ) Ll 250
& & Sh 216
T 1 T 43
- ] 24 132
3 u] u] u]
0 4 410 400
30 16T 1141 [1] 10 55T 1,05 2 65
Becolver problemas con ecwaciones
xi ni
Maota N? alumngs | xitni xi2"ni Nota minim: flota maximd mediz “arianza Dl sviacidn
i} A i} u}
1 i} i} a
2 i} i} u}
b} b} 3 27
4 1 4 16
5 G 30 150
G 0 0 a
T i} i} u}
g 5 40 320
3 1 3 &1
0 3 30 S00
28 122 94 1] 10 4,36 12,94 F.60
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Anexo IV: Cuestionario profesor

1 respuesta :

Se aceptan respuestas .

Resumen Pregunta Individual

Instrucciones

Cuestionario

Nombre del Profesor

1 respuesta

Xavier Marsal

Clase |_|:| Copiar

1 respuesta

@ 2°deESOA

1. ;Cuantos anos de experiencia laboral tiene? |_|:| Copiar

1 respuesta

@ Menos de 5 afos
@ Entre 5y 15 afios
@ Entre 16 y 25 afios
@ Entre 26 y 35 afios
@ Mas de 26 afos

2.Sexo |_D Copiar

1 respuesta

@ Femenino
@ Masculing
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3. ;Sabes qué es una Escape Room?

1 respuesta

@ si
@® Mo

4. jConsideras que una Escape Room es una buena estrategia para para generar
aprendizaje con el alumnado de secundaria?

1 respuesta

@ si
@ Mo

|_|:| Copiar

|_D Copiar



Adguisicion de conocimientos v motivacien del alumnado *

Los estudiantes
prezentan
dificultades en el
aprendizaje del
algebra

La incorporacion de
incognitas dificulta
&l aprendizaje del
algebra

Entienden el
concepto de
ecuacion

Les cuesta expresar
algebraicamente los
enunciados

Los alumnos
relacionan los
problemas que
involucran
ecuaciones de
primer grado con
situacicnes reales

Los alumnos
presentan
dificultades a la hora
de resalver
problemas con
ecuaciones de
primer grado

Los alumnos saben
identificar las
incognitas del
problema

Los alumnos saben
responder
comrectamente la
pregunta del
problema

Los alumnos estan
atentos en clase

Los estudiantes
muestran interés por
aprender algebra

Siempre

U

A veces

Casi nunca

U

Nunca
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Metodologia de la docencia impartida *

Siempre Aveces Casi nunca

Planifica laz clases
con amterioridad D

Realiza las clases

CON recursos D

tecnologicos

Fomenta la

realizacion de |:| D

trabajo colaborative

Aborda los
conocimientos

previos de los

) "
estudiantes para . D
introducir nuevo

contenido

Se anticipa a los

posibles problemas
conceptuales de los D

estudiantes

Aprecia las mismas

dificultades en los
distintos niveles que D

ensena algebra

Se apoya en otras
formas de D
representacicn para

resolver un problema

iCome mejorarias esta unidad didactica?

Con aplicabilidades practicas

U

Munca

iCrees gue esta unidad didactica es necesaria para tus estudiantes?

() Con un nivel medic-bajo es suficiente
@ Son Necesanos sus conecimientos para cursar tercera v cuarto de la ESOQ

) E indibl I i
-, 5 prescindibDlie para oS proximos cursos
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Anexo V: Cuestionario a los alumnos

Seccién 1de3

e
-~

Encuesta

Estimados Alumnos:

La presente encuesta forma parte de un trabajo de final de master universitario en Formacion del profesorado
de Educacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato y Formacion Profesional de la Universidad Abat Oliva CEU.
Este trabajo tiene como objetivo el disefio de una actividad basada en un Escape Room para alumnos de
segundo de ESO con el fin de promover la comprension del concepto de ecuacion y fomentar distintas maneras
de resolucion de problemas y ecuaciones de primer grado.

Después de la seccidn 1 Ir a la siguiente seccion -
Seccion 2 de 3
* v .
Instrucciones a8

La siguiente encuesta, consta de dos items. En el primero, prequmias cerradas y en el segundo, una escala de
apreciacion en donde debes marcar con una “X” |a preferencia que concuerde de mejor modo con lo que
consideres correcto, sequn una escala de frecuencia.

Después de la seccion 2 Ir a la siguiente seccion -
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Seccidn 3 de 3

102

Cuestionario

TR
Descripcion (opcional)

Mombre del Alumno

Texto de respuesta corta

Clase *

1. 2°de ESOA

1. ;/Te Io has pasado bien realizando el Escape Room? ™

1. 5

2 No

2. ;Repetirias la actividad?
1. si

2 Mo

2

. ;Propondrias |a actividad para realizarla en otras asignaturas? =

1. 5

2 No

X4



[51]

. ;Se entendian los enunciados de los retos?
.S

No

. i El profesor ha resuelto tus dudas?
. 8

o

. ¢ Te ha gustado el material utilizado?
.S

No

i Habia demasiados retos?
.8

Mo

. jLos retos te han parecido faciles?
. Si

Mo

. i Has aprendido cosas nuevas en este jusgo?
. Si

Mo
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10. ;Habias realizado alguna vez un Escape Room?

1. si

2 Mo

11. ;Consideras que un Escape Room es una buena estrategia para generar aprendizaje?

1. si

2 Mo

"= _ar . . . v *
Adguisicion de conocimientos v motivacicon

Taotzlmente de acu... De acuerdo Endesacuerdoe  Totalments en des...
Mis resultados de ... D |:| D |:|
Me divierto mientra...
He colaborado ma...
He aumentado mi ...
He aumentado mi ..
Creo gue se aprend...

He incrementado _..

O 0o oo oo
O oo oo oo
O o oo o oo
O 0O 0O o060 0o0

Me ha servido para...

iComo mejorarias esta actividad?

Texto de respuesta larga
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iQue destacarias de la experiencia vivida en el Escape Room?

exto de respuesta larga

Comentarios adicionales

Anexo VI: Propuesta tabla de dimensiones del cuestionario

alos alumnos

DIMENSION

SUBDIMENSION

DESCRIPCION

INDICADORES/PREGUNTAS

Dades d'identificacio

Sexo

Edad

¢Habias realizado alguna vez un Escape Room?

Valoracion del juego

Actitud Personal

Conocer mediante la autopercepcion que tiene cada alumno/a sobre si
mismoya la valoracion del juego realizado

¢Te lo has pasado bien realizando el Escape Room?

¢Repetirias |a actividad?

el adecuado

Motivacién Investigar si existe motivacion por parte de los alumnos/as al juego realizado - — - -
¢Propondrias la actividad para realizarla en otras asignaturas?
¢Se entendian los enunciados de los retos?

Confectis Conocer a través de la percepcion del alumno/asi el disefio del juego hasido  |¢Te ha gustado el material utilizado?

onfeccion

¢Habia demasiados retos?

¢Los retos te han parecido faciles?

Implicacion docente

Averiguar si se han resuelto todas las dudas surgidas durante el juego

¢El profesor ha resuelto tus dudas?

Mejoras

Conocer el punto de vista de los alumnos en aspectos a tener en cuenta para
mejorar la actividad

¢Como mejorarias esta actividad?

Comentarios adicionales

Valoracion del aprendizaje

Actitud Personal

Conocer mediante la autopercepcion que tiene cada alumno/a sobre si
mismoy/a la predisposicién hacia el aprendizaje en la realizacion del juego

¢Has aprendido cosas nuevas en este juego?

Mis resultados de aprendizaje han aumentado

Me ha servido para reforzar los conocimientos explicados en clase

¢Qué destacarias de la experiencia vivida en el Escape Room?

Herramienta

Indagar si la actividad ayuda en el aprendizaje del alumno/a

¢Consideras que un Escape Room es una buena estrategia para generar aprendizaje?

Creo que se aprende mas con juegos como un Escape Room que con las clases tradicionales

Interés

Averiguar si la actividad realizada resulta estimulante a los alumnos/as

Me divierto mientras aprendo

He aumentado mi creatividad

He aumentado mi motivacion

Trabajo en equipo

Descubrir si la actividad ha fomentado que se trabaje de manera cohesionada

He colaborado mas con mis compafieros

He incrementado mi aprendizaje trabajando en equipo
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