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Resumen

Este TFM se basa en la implementacion de un proyecto de innovacion docente, en concreto,
en la implementacién de un Escape Room real con contenido matematico para el alumnado
de 22 de ESO. El proyecto trata de abordar la desmotivacién del alumnado para aprender
matematicas mediante el uso de metodologias activas. De este modo, se le presenta a los
estudiantes una herramienta con la que es posible divertirse, aprender y colaborar al mismo
tiempo, transformando la percepcidn que se tiene sobre esta asignatura y la escuela en

general.

La actividad se enmarca en un centro educativo de caracter concertado y en un grupo con
gran diversidad académica y sociocultural. A través de una narrativa que sitda al alumnado
en un ambiente misterioso, los estudiantes deben superar retos matematicos alineados con
los contenidos curriculares estudiados durante el curso, a la vez que resuelven pistas y se
mueven por el instituto. El disefio del escape room cuenta con una planificaciéon detallada de
pruebas, pistas y fragmentos de un diario que permitird resolver los enigmas presentados en
la narrativa. Para evaluar el impacto del proyecto, se disefidé un cuestionario que recoge tanto
preguntas cerradas sobre motivacion, percepcién de la asignatura y trabajo en equipo, como
preguntas abiertas que brindan al profesorado la posibilidad de conocer qué fue lo que mas

gusto al alumnado sobre la actividad y qué es aquello que mejorarian o cambiarian.

Las conclusiones han resultado positivas respecto a los objetivos planteados, mostrando el
potencial de este tipo de propuestas para enriquecer el proceso de ensefanza-aprendizaje
del alumnado y fomentar una experiencia significativa, incluso en materias con baja
aceptacion inicial como son las matematicas. Se sefialan también algunas limitaciones del
estudio y posibles mejoras para extender el proyecto a futuras implementaciones y niveles

educativos.

Palabras clave: aprendizaje activo; innovacién educativa; trabajo en equipo; inclusion

educativa; educacion de calidad



Abstract

This educational innovation project implements a real-life mathematical Escape Room for the
students in second year of Compulsory Secondary Education. The project seeks to intervene
in students’ lack of motivation to learn mathematics through using active learning
methodologies. In this way, students are presented with a tool with which it is possible to
have fun, learn and collaborate at the same time, transforming the perception of this subject

and the educational system.

The escape room takes place in a semi-private educational centre with a group of students
marked by academic and sociocultural diversity. Through a narrative that places them in a
mysterious setting, students must solve mathematical challenges aligned with the curriculum
content studied throughout the year, while solving clues and moving around the school. The
escape room design includes detailed planning of tasks, clues, and fragments of a fictional
diary that guide the resolution of the mystery. To evaluate the impact of the project, a
questionnaire has been designed including on one side closed questions on motivation,
perception of the subject and teamwork, and open questions on the other side which give
the teacher the possibility of finding out what the students liked most about the activity and

what they would improve or change.

The conclusions have been positive with respect to the objectives, showing the potential of
this type of proposal to enrich the teaching and learning process and to provide a meaningful
educational experience, even in subjects often perceived negatively, such as mathematics.
The study also identifies limitations and suggests improvements for future implementations

across different levels of education.

Keywords: active learning; educational innovation; teamwork; educational inclusion; quality

education



1. Introducciodn

En el contexto educativo actual, se considera fundamental la buisqueda de metodologias
activas que incrementen la motivacién y transformen la percepcién del alumnado hacia las
matematicas y la escuela en general. Estas metodologias se pueden definir como estrategias
de ensefianza propuestas por el profesorado para involucrar al estudiantado en su propio
aprendizaje, que es llevado a cabo de forma constructiva para desarrollar competencias
especificas y transversales garantizando su formacion integral (Asuncién, 2019). Dentro de
este marco, se propone la implementacién de un escape room matematico como estrategia

didactica en la asignatura de Matematicas de 22 de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO).

El rechazo que manifiesta el alumnado hacia las matematicas puede estar relacionado
con la escasa aplicacion de metodologias activas. Aunque el curriculo permite cierta
flexibilidad, los enfoques alternativos no se consideran por la mayor parte del profesorado.
Este hecho puede deberse a la falta de formacién en recursos didacticos innovadores o por
preferir un modelo de ensefianza centrado en la mera transmision de la informacion

(Illescas-Cardenas et al., 2020)..

Por esta razdén, la finalidad de este proyecto de innovacion docente es convertir la
ensefianza tradicional en una experiencia ludica e interactiva, en la que el alumnado no solo
repase los contenidos matemadticos del curso de manera dindmica y participativa, sino que
también refuercen su motivacion, desarrollen habilidades clave y se modifique su percepcién

de la asignatura.

El término escape room puede definirse de distintas maneras segun el enfoque o
contexto en el que se utilice. En general, se trata de un juego que combina aspectos fisicos y
mentales en el que un grupo de personas debe resolver un enigma o escapar de un lugar.
Para lograr salir antes de que se agote el tiempo, los participantes deben resolver diferentes
retos, enigmas y acertijos que les permiten avanzar en una narrativa determinada. Estos
juegos suelen ambientarse en diferentes escenarios, como naves espaciales, refugios
militares o casas misteriosas, y los desafios que se plantean suelen estar alineados con la

tematica del entorno.



El uso del escape room en la ensefianza de las matematicas se trata de una técnica
didactica que permite ir mas alld del aprendizaje mecéanico de férmulas o procedimientos.
Esta técnica situa al alumnado ante pruebas inesperadas alineadas con los contenidos
estudiados en el aula que deben resolver para conseguir escapar de un lugar determinado.
En lugar de resolver ejercicios en un contexto predecible, los estudiantes deben adaptarse a
una situacién nueva en la que no basta con memorizar, sino que es necesario poner en
practica competencias reales y significativas como pensar, colaborar y tomar decisiones bajo
presidn. Esta forma de aprendizaje, ademas de motivadora, permite al profesorado observar
como se aplican los contenidos en un entorno menos habitual. Ofreciendo asi, informacién
muy valiosa sobre el progreso del grupo y sus necesidades. De este modo, el alumnado deja
de ser receptor pasivo de conocimiento y se convierte en protagonista de su propio proceso
formativo, en un ambiente donde equivocarse no solo no penaliza, sino que también forma

parte del camino.

Disefar un escape room para el aula no solo implica elaborar problemas matematicos o
dindmicas atractivas, sino también asegurar que cada desafio esté alineado con los objetivos
de aprendizaje que se persiguen. Esta labor requiere una planificacién cuidadosa por parte
del profesorado, en la que se debe equilibrar el componente ludico con los objetivos

perseguidos.

Esta técnica es un tipo de metodologia activa conocida como aprendizaje basado en
juegos (ABJ). Mas alld de reforzar contenidos curriculares, esta metodologia invita al
alumnado a aprender a través de la accidn, la reflexion y la experiencia compartida. Este tipo
de dinamicas también permiten detectar posibles dificultades de aprendizaje de manera mas

natural, al observar como los alumnos interactian, se comunican y resuelven conflictos.

El uso del escape room en el aula nace como una alternativa para enfrentar ciertos

obstaculos que se repiten en la ensefianza de las matematicas.

e Falta de motivacion y atencidn: la asignatura de Matematicas es a menudo percibida
como abstracta y desmotivadora para muchos estudiantes, lo que afecta
negativamente su rendimiento y actitud hacia la materia (Del Rocio Ramirez Ramirez

& Castillo, 2020).



e Meétodos tradicionales poco atractivos: la ensefianza tradicional suele basarse en Ila
transmision de conocimientos mediante clases magistrales y en la practica se vuelve
repetitiva en cuanto a la resolucién del mismo tipo de ejercicios. Con este método

tradicional, se limita la participacion activa del alumnado (Espinoza-Freire, 2022).

Por otro lado, a diferencia de muchos ejemplos similares basados en la tecnologia, este
escape room se llevard a cabo sin el uso de dispositivos moviles, ya que en el centro
educativo no se permite su uso en el aula. Esta decisién también responde a la intenciéon de
fomentar el contacto humano, el trabajo en equipo y la socializacién directa entre los
estudiantes. Se promueve una dindmica en la que la comunicacién y la cooperacién sean

esenciales para la resolucion de los desafios.

Varios estudios respaldan el uso del aprendizaje basado en juegos (ABJ) en el ambito
educativo. Segun Herreros y Sanz (2020), incorporar metodologias Iudicas en la ensefianza de
las matemadticas contribuye notablemente al desarrollo de competencias especificas en el
alumnado. En sus investigaciones, observaron que los estudiantes expuestos a este tipo de
propuestas suelen mostrar un mayor nivel de implicacién y, en muchos casos, mejores
resultados académicos que aquellos que aprenden a través de métodos tradicionales. Estos
hallazgos respaldan la idea de que el juego, la exploracién activa y el descubrimiento pueden
enriquecer el proceso de aprendizaje mas alld que el estudio puramente tedrico a través de

libros de texto.

Ademas, Cornella et al. (2020) sefialan que este tipo de propuestas metodoldgicas tienen
un impacto positivo en la motivacion del alumnado, algo que suele traducirse en una mayor
implicacion durante las actividades. Esta participaciéon activa no solo repercute en el
ambiente de aula, haciendo mas fluida la labor docente, sino que, en muchos casos, también
se asocia con una mejora en el rendimiento académico, especialmente cuando el alumnado

se siente parte del proceso.



Uno de los aspectos mas destacados de esta propuesta es su capacidad para adaptarse a
diferentes contextos. El escape room se presenta como una herramienta flexible para
diferentes perfiles de alumnado, capaz de ajustarse a distintos niveles de competencia sin
perder el caracter inclusivo. Esta adaptabilidad no solo facilita la participacién de todo el
alumnado, sino que refuerza un enfoque de ensefianza mas equitativo, donde cada

estudiante encuentra una forma de implicarse segun sus posibilidades.

Ademas, al requerir cooperaciéon constante entre los participantes, estas dindamicas
también promueven habilidades socioemocionales dificiles de abordar en metodologias mas
tradicionales. La necesidad de escucharse, coordinar acciones y gestionar la presidon en grupo
da lugar a situaciones reales donde se ponen en practica la empatia, la comunicacién efectiva
y la resolucion de pequefios conflictos. Este tipo de interacciones forman parte esencial del

desarrollo personal del alumnado.

En resumen, se trata de una apuesta por renovar la ensefianza de las matemadticas,
incorporando enfoques que despierten el interés del alumnado y hagan del aprendizaje una

experiencia mas cercana, participativa y significativa.

En los siguientes apartados se exponen los objetivos del proyecto, el disefio del escape
room, el desarrollo del proceso de implementacién en el aula y los principales resultados
obtenidos tras su aplicacion. A partir de este analisis, se pretende valorar la efectividad de la
estrategia didactica propuesta, asi como su capacidad para contribuir al logro de los

objetivos planteados.

2. Objetivos

La idea principal de este proyecto de innovacidon docente es implementar un escape
room matematico como técnica didactica con el objetivo de aumentar la motivacién y

despertar el interés del alumnado en el aula. De este modo, se pretende transformar la



percepcién que tienen sobre la asignatura de Matematicas, a menudo percibida como

abstracta y aburrida.

Para lograrlo, se propone crear un ambiente divertido e interactivo que fomente la
participacién activa del alumnado, introduciendo también el movimiento en el aula y
favoreciendo asi un aprendizaje mas eficaz. Por supuesto, se aprovecha la actividad para
repasar los contenidos estudiados a lo largo de la asignatura de Matematicas en 22 de ESO

que tantas veces son olvidados por los alumnos.

A través de esta metodologia innovadora, se busca convertir el aprendizaje en una
experiencia original y atractiva para el alumnado, rompiendo asi con los métodos
tradicionales y promoviendo una actitud mas positiva hacia las matemadticas y el aprendizaje

en general.

Concretamente, los objetivos especificos que se persiguen con este proyecto son los

siguientes:

1. Disefiar un escape room sin tecnologia basado en los contenidos matematicos del
curriculo de 22 de ESO. Buscando que los retos propuestos no solo resulten
entretenidos, sino que también refuercen y afiancen los conocimientos adquiridos en
el aula de manera practica y atractiva.

2. Utilizar el escape room como una estrategia de aprendizaje activo, aumentando la
motivacién del alumnado mediante una experiencia distinta a los métodos
habituales.

3. Medir el impacto del escape room en la motivacion y la percepcién que los
estudiantes tienen hacia las matematicas, a través de un cuestionario que se aplicara
al finalizar la actividad.

4. Promover el desarrollo de habilidades como el trabajo en equipo, la resoluciéon de
problemas y el pensamiento critico, a través de la interaccidon y el aprendizaje
colaborativo entre los estudiantes.

5. Favorecer la inclusién educativa, asegurando que la actividad sea accesible para todo

el alumnado, independientemente de sus niveles de conocimiento o de sus
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situaciones personales. Se pretende conseguir un entorno de aprendizaje equitativo y

respetuoso donde todo el alumnado sea capaz de aprender y divertirse por igual.

3. Contextualizacion

3.1. Caracteristicas del entorno escolar

El centro educativo se sitia en una zona urbana de la ciudad de Valencia, cercano al
centro de la ciudad. Aunque el entorno que lo rodea puede considerarse de clase media, este
ha bajado por la situacidn econémica actual. Cabe destacar que se caracteriza por una gran
diversidad socioeconémica y cultural, siendo una gran parte de las familias de origen
extranjero, lo que se refleja en la multiculturalidad del alumnado en el centro. Respecto a los
estudios de las familias, el nivel es también medio atendiendo a la tUltima encuesta realizada

y se conoce que la lengua predominante es el castellano.

La ubicacion del colegio le permite estar en contacto con diversos servicios, como centros
sanitarios, hospitales, guarderias, bibliotecas, parques, centros culturales y deportivos... lo

cual enriquece las posibilidades de las familias y la experiencia educativa del alumnado.

Por su lado, el barrio cuenta con una gran variedad de edificaciones, combinando areas
con viviendas mds antiguas y de menor desarrollo con otras mas modernas y recientemente
construidas. En la zona se pueden observar muchos comercios locales y espacios publicos

gue fomentan la interaccién social de los habitantes.

La realidad socioecondmica del entorno, junto a sus variadas necesidades, implica un
reto para la labor educativa, ya que es necesario atender a estudiantes con distintas

realidades y contextos familiares.

Por suerte, atendiendo a las posibles dificultades de las familias, la realizacién de esta
propuesta de innovacién no supone ningln coste econdmico extra y puede ser realizada

libremente por el alumnado con el Unico fin de aprender y divertirse al mismo tiempo.
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3.2. Centro

El centro educativo en cuestién es una sociedad cooperativa de ensefianza de linea 1y

con caracter concertado, cuyos socios asumen colectivamente la gestién y el desarrollo de la

funcién docente. En el centro se ofrece a las familias una amplia oferta pedagdgica que

incluye las etapas de Infantil, Primaria y Secundaria para sus hijos e hijas. Acogiendo asi,

alumnos desde los 3 hasta los 16 afios y contando con un total de 330 alumnos entre todas

sus etapas. Bajo el lema “Educar para vivir”, su modelo pedagogico se basa en la innovacion y

la educacion de calidad, con el objetivo de formar a los estudiantes con un espiritu tolerante,

emprendedor y democratico en colaboracién con las familias.

El centro cuenta con 6 plantas, contando la propia planta baja, distribuidas del siguiente

modo:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Planta baja. Es la planta mds amplia del edificio. Estd formada por el vestibulo de
bienvenida en el que se incluye la conserjeria, un aula de matinera, el despacho de
direccidn, el gabinete psicopedagdgico, un bafo para profesores y acceso a las aulas
de Infantil y al patio, que también incluye el gimnasio del colegio.

Primera planta. Esta formada por una sala para los maestros de primaria, una aula
multiple, compartida por diferentes asignaturas, y las aulas de primero y segundo de
primaria. Ademas de un bafo para nifos y otro para nifias.

Segunda planta. Estd formada por las aulas de tercero, cuarto, quinto y sexto de
primaria, junto a dos bafios, uno para cada sexo.

Tercera planta. En ella se encuentran las aulas de primero y segundo de secundaria,
ademas de una sala de ordenadores y un laboratorio. También cuenta con dos
cuartos de bafio.

Cuarta planta. Estd formada por la sala de profesores de secundaria, un segundo
laboratorio y las aulas de tercero y cuarto de secundaria, junto a dos cuartos de bafio.
Quinta planta. En esta ultima planta se encuentran dos aulas y dos cuartos de bafo.
Por un lado, la clase de musica, la cual es usada también como aula multidisciplinar
para poder hacer desdobles en algunas asignaturas de secundaria. Y por otro lado, un
aula que no tiene uso actualmente y podra ser aprovechada como zona de trabajo

para el disefio e implementacién del proyecto.
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En cuanto al horario, la actividad académica se desarrolla en horario de mafiana, de 8:00
a 14:00 horas para la etapa de secundaria. Ademas, se dispone de servicios complementarios
como comedor y biblioteca, que amplian la jornada y al mismo tiempo las oportunidades de
los estudiantes para continuar con su aprendizaje y desarrollo en un ambiente estructurado y

seguro.

Por ultimo, el colegio cuenta con programas de apoyo a estudiantes con necesidades
educativas especiales (NEE) y programas de bienvenida para alumnos INTARSE con el
objetivo de garantizar la igualdad de oportunidades y la inclusion. Ademas, se fomenta la
convivencia y el respeto mutuo mediante diferentes actividades culturales y proyectos

colaborativos en el centro.

3.3. Aula

Es importante especificar las caracteristicas del aula y su equipamiento para lograr
conocer mejor el entorno donde se realizara el proyecto. En cuanto al material pedagdgico,
todas las aulas de primaria cuentan con una pizarra digital, proyector y ordenador portatil,

ademas de la biblioteca de aula y el material manipulativo para las diferentes areas.

Por otro lado, las clases de secundaria disponen todas del mismo material aunque la
disposicion se organiza de forma distinta en cada curso. Todas cuentan con proyector,

pantalla y un ordenador fijo para el profesor.

El escape room matematico se realizard por todo el centro, pero usando como centro de
trabajo el aula libre de la quinta planta, dividiendo al alumnado por grupos aunque
compartiendo el mismo espacio. La distribucion del aula serd modificada para la actividad,
juntando las mesas para que cada equipo tenga un espacio de trabajo donde reunir las pistas

y trabajar en la resolucion de las pruebas.

El aula tiene una dimensidon media, suficiente para el grupo de estudiantes, aunque el
espacio puede resultar limitado para actividades que impliquen movimiento. Por esta razén y

para mantener el orden del mejor modo posible, se pide a los estudiantes que Unicamente
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una persona por grupo salga del aula a buscar las pistas, que podrdn ser localizadas por todo
el centro educativo. En el aula se dispone de iluminacién natural gracias a una ventana

amplia, complementada por iluminacién artificial.

En lo referente a la climatizacion de las aulas, el sistema de calefaccién garantiza una
temperatura adecuada en invierno, y un sistema de tres ventiladores para los meses mas
calurosos. La ventilacién es moderada, pero se realiza de manera regular para asegurar un

ambiente saludable.

3.4. Alumnado

El alumnado del centro educativo refleja la diversidad del entorno en el que esta situado.
Se acogen estudiantes de diversas nacionalidades y culturas, incluyendo alumnos de origen
latinoamericano, ucraniano, marroqui y espafiol, entre otros. De este modo, se genera un
ambiente de aprendizaje enriquecedor pero que también supone desafios en cuanto a la

adaptacion y ensefianza en respeto y valores del alumnado.

El grupo de referencia para implementar el presente proyecto es 29 de la ESO. El
alumnado de este curso se muestra cohesionado a nivel socio-afectivo, por lo que este hecho
puede aportar la estabilidad necesaria para tratar de implementar el presente proyecto de
innovacién con éxito. Se trata de un grupo formado casi en su totalidad por el mismo grupo
del curso anterior, a excepcion de dos repetidores y una nueva incorporacion,

conformdndose asi un total de 31 alumnos, de los cuales son 13 chicos y 18 chicas.

Sus inquietudes educativas, propias de esta edad temprana, favorecen un buen clima
durante las clases, pudiendo enriquecer y retroalimentar sus conocimientos por parte del
profesorado. El nivel académico del grupo podria considerarse medio-alto respecto al resto
de grupos del centro, sin dejar de tratar casos mas especificos que requieren de un mayor

seguimiento y apoyo que el resto.

En cuanto a medidas de atencidn a la diversidad, este es el Unico grupo del centro en el
que no se tiene ningln estudiante con necesidades especificas de apoyo educativo (NEAE). A
pesar de ello, y como se comentaba anteriormente, se cuenta con un par de alumnos que si

requieren de un apoyo educativo mas focalizado que el resto del grupo, pero sin contar con
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una adaptacién curricular individual significativa (ACIS), como se puede encontrar en el resto

de cursos.

Por lo que respecta al apartado del comportamiento y actitud, es un grupo bastante
activo, dindmico y participativo. Por lo general, no se aprecian comportamientos negativos
que alteren el buen clima del aula, por lo que se pueden realizar diversas dindmicas sin
mayor problema. Como se ha comentado anteriormente, el grupo se encuentra
cohesionado, pero con algunas matizaciones propias de la edad. En gran parte del tiempo
libre se relacionan en dos grandes grupos separados por sexos. No obstante, no se aprecian
rechazos por nadie del grupo a trabajar ni relacionarse con ningun otro, teniendo siempre

una buena predisposicion entre ellos.

4. Descripcion curricular

4.1. Asignatura o ambito

La asignatura de Matematicas siempre ha sido relacionada con la capacidad de
pensamiento critico, resolucién de problemas e incluso abstraccion. Es bien conocido que
son de aplicacién directa para todo el alumnado enfocado en carreras cientificas. Sin
embargo, su aprendizaje va mucho mas alld y pretende incorporar una serie de herramientas
que resultan de gran valor para toda la poblacidn. La educacién matematica es esencial para
formar una ciudadania reflexiva, critica y participativa, lo que la vuelve fundamental en la

sociedad actual y futura.

Su ensefianza en la educacién obligatoria no es opcional, sino un derecho que se ha de
garantizar. Para conseguir su implementaciéon con éxito, el curriculo promueve una
aproximacion funcional. Es decir, que las matematicas se ensefien principalmente como
herramientas para comprender, razonar, analizar y actuar sobre el mundo que nos rodea. De
este modo, surge la aparicion de las competencias especificas de matematicas, que estan
directamente relacionadas a su vez con las competencias clave del perfil de salida del

alumnado.
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La eleccidn de 22 de la ESO como nivel educativo donde implementar el proyecto se
debe a dos razones principales. Por un lado, es en este nivel donde comienza a subir la
dificultad de la asignatura, asi como su grado de abstraccién. Siendo entonces, de gran
importancia que los estudiantes no se descuelguen de la asignatura en este curso y consigan
verse atraidos por ella gracias al presente proyecto de innovacién. Por otro lado, el grupo del
que se dispone en el centro en 22 de la ESO, se considera bastante apropiado para poder
desarrollar esta actividad. Se trata de un grupo que, salvo algunas excepciones, dispone de

un nivel medio-alto, con un comportamiento adecuado, bastante cohesionado y activo.

4.2. Relacion con el curriculo oficial

La propuesta del proyecto de innovacién se alinea con objetivos generales de la etapa,
detallados en el curriculo oficial. Concretamente, se enmarca en la normativa vigente de la
Comunidad Valenciana, en el Decreto 107/2022 y sus posteriores modificaciones (Decreto
66/2024), que regulan la ordenacién y el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria, asi

como en la Orden 19/2023, que establece los procedimientos de aplicacion de dicho decreto.

El curriculo muestra un enfoque claramente competencial con la ensefianza de las
matematicas. El disefio del escape room pretende abordar desde el mismo punto de vista la
actividad, promoviendo la capacidad de razonamiento, ya que el grupo tendrd que resolver
retos y unir informacidn en un formato que nunca antes se les habia presentado. Ademas, se

realiza un gran énfasis en el trabajo en equipo y la colaboracién.

Las competencias especificas del curriculo que desarrollard el alumnado durante la

actividad son:

e Competencia especifica 1. Resolver problemas relacionados con situaciones diversas
del dmbito social y en la iniciacion a los dmbitos profesional y cientifico utilizando
estrategias formales, representaciones y conceptos que permitan la generalizacion y
abstraccién de las soluciones.

e Competencia especifica 5. Manejar con precision el simbolismo matematico
haciendo transformaciones y conversiones entre representaciones

icdnico-manipulativas, numéricas, simbdlico-algebraicas, tabulares, funcionales,
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geométricas y graficas que permitan pensar matematicamente sobre situaciones del
ambito social y de iniciacidn a los ambitos profesional y cientifico.

Competencia especifica 6. Producir, comunicar e interpretar mensajes orales y
escritos complejos de manera formal, empleando el lenguaje matematico, para
comunicar e intercambiar ideas generales y argumentos sobre caracteristicas,
conceptos, procedimientos y resultados relacionados con situaciones del dmbito
social y de iniciacion a los ambitos profesional y cientifico.

Competencia especifica 8. Gestionar y regular las emociones, creencias y actitudes
implicadas en los procesos matematicos, asumiendo con confianza la incertidumbre,
las dificultades y los errores que dichos procesos conllevan, y regulando la atencién
para lograr comprender sus propios procesos de aprendizaje y adaptarlos con éxito a

situaciones variadas.

Por su parte, estas competencias especificas serdn trabajadas por el alumnado

atendiendo a los siguientes criterios de evaluacion:

Competencia 1. Resolucién de problemas.

> 1.1. Comprender el enunciado de problemas del dmbito social, interpretando la

situacidn planteada, organizando los datos y estableciendo relaciones entre ellos.

> 1.2. Estructurar el proceso de resolucion de un problema en una o mas etapas,

desarrollando una estrategia que movilice las herramientas y saberes basicos
necesarios para obtener una solucién.

1.3. Revisar el proceso de resoluciéon para evaluar la correccién de la solucién
obtenida e interpretarla, considerando si es adecuada para la situacion planteada por
el problema.

1.4. Conectar los problemas resueltos con otros problemas similares, encontrando
caracteristicas que permitan reformular o plantear nuevos problemas.

Competencia 5. Representaciones.

> 5.1. Expresar contenido matematico haciendo uso de representaciones

icdnico-manipulativas, numéricas, simbdlico-algebraicas, tabulares, geométricas y
graficas.
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Competencia 6. Comunicacién.
> 6.3. Explicar ideas y procesos matematicos utilizados en la resolucion de un
problema, asi como de los resultados obtenidos.

Competencia 8. Gestidon de las emociones y de las actitudes.

> 8.1. Reconocer las emociones propias al abordar nuevos retos matematicos,
expresando una actitud positiva para enfrentarse a ellos.

> 8.2. Valorar la capacidad propia, participando y contribuyendo respetuosamente en el
trabajo en equipo para construir conocimiento matematico.

> 8.3. Valorar el error como una oportunidad de aprendizaje, aceptando el bloqueo en
la resolucion de problemas y asumiendo la iniciativa de superarlo, tanto en el trabajo
individual como en el de equipo.

Estos elementos curriculares serdn llevados a cabo de manera natural durante el escape
room. Ademas de las competencias relacionadas con los conocimientos de matematicas, una
gran cantidad de elementos estan vinculados con el desarrollo de la capacidad de trabajo en
equipo, la comunicacion y la gestidn emocional. A continuacién se muestra la vinculacion de

forma clara y directa de cada prueba del escape room con los elementos curriculares:

Tabla 1. Relacidn de las actividades con el curriculo.

Prueba Descripcion breve Criterios de evaluacion  Descriptores operativos Saberes bdsicos

Representar una funcidn lineal en
Prueba 1 el plano cartesiano y obtener 1.1,1.2,5.1,6.3,8.2,8.3
valores dadas 3 coordenadas

STEM1, STEM4, CCL2, CCL5,

CPSAA1L 1.2.1,11.2.4,V.1, V.2

Calcular pendiente entre puntos

Prueba 2 .
y reconocer términos de la recta

1.1,1.2,13,5.1,6.3 STEM1, STEM4, CCL2, CCL5 .1, V.1, V.2, V4

Representar una funcidn lineal en
Prueba 3 el plano cartesiano y obtener 1.1,1.2,1.4,5.1,6.3 STEM1, STEM4, CCL2, CCL5 1.2.1,11.2.4,V.1, V.2
valores dadas 3 coordenadas

Resolver un sistema de dos STEM1, STEM4, CPSAAL,

Prueba 4 ecuaciones con dos incognitas 1.1,1.2,1.3,6.3 CCLS 1.2.1, 1.6, 11.7, 11.9
para obtener tres valores
Plantear y resolver un sistema de STEM1, STEM3, CCL2, CCL5, 1.1, 1.6, 11.7, 11.9,
Prueba 5 ecuaciones y obtener valores 11,12,13,63 CPSAA1 11.14
Prueba 6 Plantealty resolver un sistema de 11,12,13,14,63 STEM1, STEMS3, CCL2, CCLS 1.1, 1.6, 11.7, 11.9,
ecuaciones y obtener valores 11.14

Prueba 7 Resolver una ecuacion de 1.1,1.2,1.3,6.3,8.2,83 STEM1, CCL5, CPSAAL 1.2.1,11.6, 11.15
segundo grado y operar

Resolver diferentes tipos de

Prueba 8 . .
ecuaciones de primer grado

1.2,1.3,6.3,8.1,8.2 STEM1, CCL5, CPSAA1 1.2.1,11.6
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5. Diseio del proyecto de innovacidon docente

5.1. Enfoque metodoldgico

La metodologia es un elemento clave a la hora de que un proyecto sea exitoso y
conseguir asi lograr los objetivos planteados, ya que condiciona en gran medida el nivel de
implicaciéon y motivacién del alumnado. En el caso del escape room matematico, se busca
fomentar la participacion activa y el aprendizaje significativo. Para conseguirlo, se parte

principalmente de los siguientes enfoques metodoldgicos.

Por un lado, el alumnado trabajara a través del aprendizaje colaborativo basado en los
agrupamientos. Se trabajard en pequefios grupos heterogéneos (PGRU) de entre 3 y 7
personas. Este tipo de agrupamiento permite potenciar la colaboracién y la confrontacién de
ideas dentro de un ambito seguro, donde el error no es visto como un problema, sino como
una oportunidad de aprendizaje. Ademas, en estos grupos se logra una gran participacién
por parte de todos los integrantes, lo que convierte este agrupamiento en ideal para realizar

la actividad propuesta.

El segundo enfoque metodolégico es el aprendizaje basado en juegos (ABJ), o
game-based learning (GBL), en inglés. En el ABJ se utiliza el juego en si, con la modificacion
de algunos aspectos basicos, mientras que en la gamificacion se utilizan técnicas o mecdnicas
de juego para actividades que no son consideradas juegos como tal (uso de premios,

medallas, recompensas...).

5.2. Descripcion de las actividades

Antes de iniciar la actividad, se introducira el escape room matematico como concepto y
el profesorado dividird la clase en 6 grupos de 5 estudiantes aproximadamente, ya que es
necesario el trabajo cooperativo. Es recomendable realizar estos primeros pasos al menos un
dia antes de la actividad. De este modo, se podrd comenzar con mayor dinamismo el dia
seleccionado. Ademas, se debe hacer un reparto de roles (ver Anexo V) dentro de cada grupo

donde haya un solo responsable de ir a buscar las pruebas a cada ubicacién. Es importante
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mencionar que la actividad se presenta como una competicion entre el alumnado, donde el

primer equipo que consiga llegar al final sera el ganador y se dara por finalizado el juego.

El dia del escape room, se llevara al alumnado al aula de la quinta planta, ya que se
dispone de mayor espacio para trabajar y separarse en grupos. Alli se les entregara una hoja
envejecida que les sitla y sumerge dentro del escape room. Se trata de la narrativa que
ambienta la actividad y que queda recogida en el Anexo I. A partir de ella, serdn guiados a

diferentes pruebas y pistas para lograr alcanzar el objetivo a tiempo.

Ademads, junto a la narrativa se proporciona a cada equipo la siguiente pista inicial, que
hace referencia la ubicacién de la primera prueba. En este caso, el armario donde se guardan

las tizas:

"Alli donde se guardan las herramientas que dan forma blanca a las ideas
sobre negro, los pensamientos del pasado esperan ser liberados."”

Figura 1. Pista O. Fuente propia.

En cada ubicacién se encuentran 6 sobres, uno para cada equipo. Cada sobre tiene
un candado de 3 digitos y lleva junto a él una prueba que permite abrir el candado. En
su interior se halla la pista que lleva a la siguiente ubicacién, ademas de un fragmento
gue permite ir descubriendo lo que paso con los alumnos de “la promocion maldita”
que se menciona en la narrativa (ver Anexo /). Cada equipo tendra asignado un color
desde el inicio y Unicamente se le permitira resolver las pruebas de los candados de su
color.

Figura 2. Candados de 3 digitos. Fuente: Amazon.
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Cabe destacar que los enunciados de cada una de las pruebas serdn ligeramente
modificados para cada equipo. Asi, las contrasefas de los candados en cada prueba
seran diferentes para todos los equipos.

A continuacion se sigue con el desarrollo cronolégico de las pruebas, pistas y
fragmentos que conforman el escape room. Para las pruebas, se muestra un enunciado
general y serd el profesorado el responsable de hacer las modificaciones pertinentes
para cada equipo. Por tanto, la primera prueba, situada en el armario de las tizas es:

Primera prueba:

Alguien dejé pistas ocultas en unas antiguas graficas.
Debéis representar la siguiente funcion en el plano de coordenadas que se os da:

Xx=2y=2

Una vez trazada la recta, deberéis anotar el valor numérico que aparece en el
grafico en las siguientes coordenadas sobre vuestra recta:

e Cuando x=-3.5
e Cuando x=1.5

e Cuando x=3.5

Estos tres nimeros, en orden, formaran el codigo del candado

iDebéis ser lo méds precisos posiblel

Figura 3. Prueba 1. Fuente propia.

Para resolver esta prueba, tendran que trazar la recta propuesta en el siguiente plano

cartesiano y anotar por cuales casillas pasa la recta en las coordenadas mencionadas:

Figura 4. Plano cartesiano con numeros. Fuente propia.

En el caso de la recta mostrada en el ejemplo, se obtiene el cédigo 6-4-6:
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Figura 5. Ejemplo resolucion plano cartesiano. Fuente propia.

Esta prueba estd estrechamente relacionada con los saberes basicos V.1 y V.2 que el
alumnado estd estudiando en el momento de la actividad. Por tanto, se repetira una segunda

vez durante el resto de pruebas.

Una vez abierto el primer sobre, en su interior se encuentra la siguiente pista, que

conduce a la mesa del profesor, y el primer fragmento:

"En la mesa donde la sabiduria se reparte cada dia, entre papeles y secretos,
reposa una pista olvidada por el tiempo.”

Figura 6. Pista 1. Fuente propia.

Respecto a los fragmentos mencionados, estos conforman el antiguo diario del
profesor que impartia la asignatura de Matematicas de 22 ESO en el momento del que
se habla en la narrativa. Al reunirlos, se ira resolviendo el misterio de lo que pasd
realmente con la promocidn, hasta llevarles al expediente real y liberar asi las almas de
los estudiantes.

Dentro del primer sobre, por tanto, también encontraran el primer fragmento de
dicho diario:
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12 do Segliswire, 2005

Oueride diario,

Hoy empicro un mevo curso con 2° de la ESO.
Tengo mucha Albsion por easenarles mi disciplina
favorita: s Matemdticar.

Esperc que @ dinfrvien tante como yo- (:

Figura 7. Fragmento 1. Fuente propia.

En la mesa del profesor se esconde el segundo sobre junto a su prueba correspondiente

gue proporciona el cédigo 1-5-0:

Segunda prueba:

Para continuar con vuestra mision, deberéis descifrar tres numeros escondidos
entre lineas y coordenadas.

Cada respuesta os dara un digito.

Colocad los digitos en el orden en el que aparecen para formar el cédigo del
siguiente candado.

Problemas:
1. Calculad la pendiente de la recta que pasa por los puntos A(1,2) y B(3,4).
2. ldentificad la ordenada en el origen de la recta y=2x+5 .

3. Determinad la pendiente de la recta y=2.

Figura 8. Prueba 2. Fuente propia.

En el interior del segundo sobre, se halla la segunda pista y fragmento del diario:

"Alli donde los mas pequefios encuentran cobijo mientras sus mayores se
apresuran hacia sus obligaciones, una pista aguarda en silencio."”

Figura 9. Pista 2. Fuente propia.
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20 de Noviembre , 100§
Queride diario,
Llevo dos meses con esta pomocion de 22 y
no puedo mas | Mo quieren aprender, se pasan
s closes hwablondo y tiando cofas .
No les interesa nada lo que les digo.
Son unos contestones, pero para calmo.. .
Van y aprueban|||
Esto o lo puede permidiv. ~ 7
oy

Figura 10. Fragmento 2. Fuente propia.

Esta segunda pista conduce a la denominada como “aula de matinera”. Se trata de un
aula donde los padres y madres pueden dejar a sus hijos mas pequefos a primera hora,
antes de comenzar las clases. Alli es donde seran guiados a buscar el tercer sobre junto a su

prueba:

Tercera prueba:

El profesor, en su obsesion, volvid a dejar algunas pistas ocultas en las antiguas
graficas. Representad la siguiente funcion en el plano de coordenadas para
obtener el cédigo:

X+y =1

Una vez trazada la recta, anotad el valor numeérico que aparece en el grafico en las
siguientes coordenadas sobre vuestra recta:

e Cuandox=-25
e Cuando x=-05

s Cuando x=2.5

Figura 11. Prueba 3. Fuente propia.

En esta prueba, tendran que volver a trazar la recta propuesta en el plano cartesiano
utilizado en la primera prueba y anotar las casillas por las que pasa la recta en las
coordenadas mencionadas (cédigo 4-1-7). En el interior de este tercer sobre se encuentra la

siguiente pista y fragmento:
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"En el campo donde reyes y peones luchan sin descanso, se esconde un
secreto que solo fos mas astutos sabran encontrar.”

Figura 12. Pista 3. Fuente propia.

2 Ae Dicicmbre, 200§

Querido diario,
Alba siempre |evanta @ pmano y me intenta Corfegg ...

(ree que Sabe Mmas que yo- Aprbs con va 5 justo,
pen no Se puede permitir que alumnes asi piensen
que lo Hienen fodo (ontrolado. ..

En e\ boletin e he Pues}o un 4
=

Figura 13. Fragmento 3. Fuente propia.

En el tercer fragmento, se empieza a descubrir la verdad: el profesor fue el responsable
de lo sucedido con aquella promocién. De este modo, en los siguientes fragmentos se
observa cdmo manipula la nota de diferentes estudiantes para suspenderlos a su antojo. La
tercera pista lleva al rincén donde se guardan los tableros de ajedrez, ubicado en la sala de
profesores. Alli, dentro del cajon con las fichas, se encuentra el cuarto sobre junto a su

prueba:

Cuarta prueba:

Resolved el siguiente sistema de ecuaciones:
+ “Primer digito: valor de z.”
+ “Segundo digito: valor de 3."

« “Tercer digito: suma de = + y."

2r+y=11
z—y=1

Figura 14. Prueba 4. Fuente propia.

Una vez resuelta esta prueba, se obtiene el cddigo 4-3-7, que permite el acceso a la pista

y fragmento del interior:
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"A veces, la verdad se esconde entre lo que otfros desechan. Solo Jos valientes
rebuscan donde nadie mas quiere mirar."

Figura 15. Pista 4. Fuente propia.

A0 de Enen, 2006
Querido diario,
Mario . Silenciofo. Inteligente . Pero demasiads
congiado. Su +rabcqo de funciones cstaba
(mpecable . Lastima que o entregarm (o
ficna det Jlimo egracio. Que pena ...
Sugpenso,

Figura 16. Fragmento 4. Fuente propia.

Esta cuarta pista conduce a la papelera del aula, donde previamente se habra puesto una

bolsa limpia e introducido los sobres de la quinta prueba, que da como resultado 8-5-9:

Quinta prueba:

Dos nameros misteriosos, x e y, quedaron ocultos en el expediente perdido.
Sabemos que:

» Sicogemos el doble del primer ndmero y sumamos el segundo, el resultado
es21.

» | adiferencia entre el primero y el segundo es de 3 unidades.

iATENCION! Encuentra los nimeros y ...

- El primer digito es el nimero mayor
- Elsegundo digito es el nimero mas pequefio
=» Eltercer digito es la mitad del primero mas el segundo

Figura 17. Prueba 5. Fuente propia.

Esta quinta prueba da paso a la pista y fragmento siguientes:

"Donde el juego y la eslrategia nacen, escondimos una verdad que rebota en el
tiempo. No todo es estudiar a veces, hay que moverse.”

Figura 18. Pista 5. Fuente propia.
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AL de Abril, Zoo6

Querido diario,

Luda cometis el er de cofregitme e clase.
Nadie me contradice .

Aunque sus nobas no bajan cel 7, Ie qu'&c’ puntas

por ackitud . No lo ver venir...

Figura 19. Fragmento 5. Fuente propia.

En esta quinta pista, los estudiantes son conducidos al armario donde guardan los

balones, ubicado en la sala de profesores. Alli, se ubica la sexta prueba, con cédigo 1-2-4:

Sexta prueba:
Dos niimeros misteriosos, x e y, tales que:

» Eltriple del primero menos 22 equivale a cuatro veces el segundo.

e Lasuma del doble del primero mas el segundo es 198.

Encuentra los nimeros y sumalos...

(jAtencion: comprobad bien vuestros calculos!)

Figura 20. Prueba 6. Fuente propia.

U de Mayo, 2006
Queride diario,

A veces M prequnts qué pasaria s\ alguien
 desawbriem todo esto. cMe Jurgarian?
w 0 Clo vertan Como vna |ecion de homitdad
| poro. €508 adolescentes irrespetvosos. ..
| Nadie Sabrk nuncs \a Verdad,
| Sawo que alguien enwentre este diari. .

Figura 21. Fragmento 6. Fuente propia.

"Alli donde las palabras se hacen tangibles y los examenes cobran vida sobre
el papel, encontraras lo que muchos pasaron por alfo.”

Figura 22. Pista 6. Fuente propia.
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La sexta pista sefiala a uno de los cajones de la impresora de la sala de profesores y que

da paso a la séptima prueba:

Séptima prueba:

El siguiente acertijo matematico contiene dos nimeros secretos.
Resolved la ecuacion de segundo grado que se presenta a continuacion

2 -
" —Te+10=10
Una vez encontréis las dos soluciones, multiplicadlas.

El resultado de esa multiplicacion sera el codigo numeérico que os permitira abrir
el siguiente candado.

(No olvidéis que la precision sera clave para continuar.)

Figura 23. Prueba 7. Fuente propia.

En este caso, las raices de la ecuacién son x=2 y x=5, cuyo producto permite abrir el

candado del séptimo sobre con el cddigo 0-1-0.

Este séptimo sobre es algo distinto y el ultimo en cierto modo. En su interior se halla la
confesion final del profesor y a su vez, la octava prueba que permite conocer el cédigo final
(3-9-6). Este sobre carece de pista ya que es en el propio fragmento donde se encuentra

escondida la pista que conduce a la ultima ubicacion.

4 ae Junic, 2006

Queride diario,

He de)ado las verdaderan @lificasiones en vn lipro
que compre en i viaje a LONDRES . Lo KN)O

escondido en la sala de profesorcs.

Por que ademas de no saber Matematican

eitof addeicentes no fienen nd idea de ingles jaja
Espen que nodie (o encentre nuncan (

Good bqe!

Figura 24. Fragmento 7. Fuente propia.
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Octava prueba:

Para obtener el dltimo cadigo que permite liberar las almas de los alumnos de la
promocion maldita, debéis resolver estas tres ecuaciones.

Cada ecuacion os dara un nimero.

iNo hay segundas oportunidades! Piensa, resuelve. .. y descubre la verdad.

Ecuaciones:

i

Figura 25. Prueba 8. Fuente propia.

Este séptimo fragmento sefiala a un libro que tiene la palabra LONDON en su tapa,
similar al mostrado en la Figura 26. Este se encuentra en la sala de profesores y requiere del
cédigo 3-9-6 que proporciona la octava prueba. Dentro de este libro, se encuentran las
calificaciones reales de los alumnos (ver Anexo Il) y una carta de victoria (ver Anexo /ll) donde

los alumnos de la promocion maldita dan las gracias al equipo ganador por haberles liberado.

Figura 26. Ejemplo libro. Fuente: Amazon.

5.3. Materiales y recursos necesarios

El escape room matematico se ha disefiado para que no requiera ningun tipo de recurso
tecnolégico. Se aprovecha que no se permite el uso de dispositivos méviles en el centro para
atender a un mejor desarrollo competencial del alumnado, asi como promover la interacciéon
humana, tan necesaria a estas edades. Ademas, esto permite que la actividad se asemeje

mucho mas a un escape room real y se vuelva mucho mas divertida.
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Tomando este importante factor en consideracion, los Unicos materiales necesarios para
el alumnado seran un lapiz o boligrafo, una calculadora y algunas hojas en blanco para cada
equipo. También, se puede tener acceso al libro de la asignatura y apuntes propios si los

estudiantes lo consideran oportuno.

Por otro lado, tal y como se ha disefiado esta actividad se necesitan 42 candados como
los mostrados en la Figura 2, 42 sobres de papel, un libro similar al de la Figura 26 e imprimir
el Anexo I, Anexo Il y Anexo Ill. Ademdas de imprimir las pruebas, pistas y fragmentos para

cada equipo.

5.4. Justificacion de la innovacion.

En la actualidad, la mayor parte de centros educativos siguen partiendo de modelos
tradicionales basados en clases magistrales y donde el alumnado se dedica a recopilar toda
la informacion que la figura del profesorado proporciona de forma unanime. Bajo este
escenario, los estudiantes constan de baja participacion en el aula, mas alla de realizar los

examenes correspondientes y algunos trabajos esporadicos.

La implementacion del escape room matematico atiende a desmontar prejuicios sobre la
ensefianza de las matematicas y favorecer la inclusién en el aula de todo el alumnado, que
tantas veces se ve descolgado en el aprendizaje de esta asignatura. El alumnado tiene la
oportunidad de aplicar los saberes matematicos de forma prdactica, mejorar su autoestimay
desarrollar una actitud positiva hacia la asignatura, lo que contribuye de forma directa al
desarrollo integral del perfil competencial del alumnado de Educacion Secundaria

Obligatoria.

Gracias a la presentacion de la actividad y el formato de juego que posee, se ayuda a
romper ideas preconcebidas como que las matematicas son aburridas y tedricas. Es clave
combatir estos estereotipos para que los estudiantes tengan un mejor acercamiento a la
asignatura y puedan valorar la importancia que tiene en el desarrollo cognitivo del cerebro
humano. Para conseguirlo, se busca una metodologia que movilice destrezas,
procedimientos y conocimientos para resolver situaciones reales, no solo la repeticidon de

féormulas o algoritmos.
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6. Atencion a la diversidad

La innovacion educativa persigue implementar cambios en el aula con el objetivo de
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en cualquiera de sus dimensiones. Para ello, un
aspecto fundamental es trabajar la atencidn a la diversidad, con el fin de garantizar que todo
el alumnado se beneficie de la innovacion independientemente de sus diferencias

individuales.

El grupo de trabajo de 22 ESO al que se dirige este proyecto presenta una gran diversidad
cultural, con alumnado de diferentes nacionalidades y contextos socioecondémicos. El nivel
académico de los estudiantes es medio-alto, aunque se dispone de algunos casos que
requieren mas seguimiento. Sin embargo, es importante destacar que en el grupo de

referencia no consta alumnado con ACIS (Adaptacion Curricular Individual Significativa).

Un aspecto clave para asegurar el éxito de la propuesta es la correcta formacién de los
agrupamientos. Se recomienda encarecidamente que sea el profesorado la figura
responsable de organizar los equipos con el fin de obtener el mdximo potencial de los
objetivos propuestos en el proyecto. Se sugiere organizar grupos heterogéneos que reflejen
una distribucidn equilibrada del nivel académico entre todos los equipos. En cada grupo se
dispondra de alumnado con diferentes ritmos de aprendizaje. Algunos estudiantes repiten
curso por lo que es importante prestarles atencidn, ya que puede haber diferencias en la

motivacidn, intereses o nivel de competencia.

Otro aspecto fundamental para el correcto desarrollo de la actividad es el reparto de
tareas dentro de cada equipo. El uso de roles como coordinador, lector, calculador, buscador
de pistas... ayudan a que el alumnado se sienta incluido dentro de la actividad y se fomente
la asi la colaboracidon entre los integrantes, evitando posibles casos de aislamiento o baja
participacién. Ademas, se sugiere la rotacion de roles en cada prueba para que todos puedan
aportar distintas habilidades, exploren diferentes funciones y se sientan mds implicados en el

equipo.

El profesorado, como facilitador de la actividad, tendra un papel activo pasando por
todos los grupos durante la actividad para observar como el alumnado colabora y poder

ofrecer apoyo puntual a los grupos que lo requieran. También se debe cuidar que el clima del
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aula sea el adecuado. Es decir, destacar el respeto, la escucha y la colaboraciéon como valores

esenciales que deben estar presente en el aula durante la actividad.

Aunque no aplique al grupo de estudiantes del presente estudio, se deben considerar

medidas especificas ante posibles casos de alumnado con dificultades especificas (NEAE,

TDAH, AICAIN, TEA...).

Para necesidades concretas, se puede adaptar la actividad siempre que fuera necesario

desde varios aspectos:

Reduccion/Aumento del nimero de pruebas a realizar.
Simplificacion/Complicacion de las pruebas.
Mayor apoyo docente.

Lectura asistida.

Ademas, la propuesta se alinea con el Disefio Instruccional de Merrill y con los distintos

niveles de la Taxonomia de Bloom, utilizando asi un enfoque didactico desde una base

metodoldgica sélida que respeta los diferentes ritmos de aprendizaje del alumnado.

Los principios del Disefio Instruccional de Merrill se alinean con el escape room del

siguiente modo:

Principio de Activacidon: los retos de la actividad se basan en contenidos ya
trabajados en clase, lo que facilita el acceso a todos segln su nivel de competencia.
Principio de Demostracidn: por la propia naturaleza del escape room, las pruebas
resultan novedosas para el alumnado, que se enfrenta a ellas por primera vez. Sin
embargo, para poder afrontar estos retos, deben basarse en sus conocimientos
adquiridos sobre ejemplos anteriores.

Principio de Aplicacion: el alumnado se encuentra constantemente aplicando sus
conocimientos para resolver las pruebas que conforman la actividad.

Principio de Integracion: gracias a aplicar los conocimientos adquiridos en este tipo
de contexto ludico e interactivo, el alumnado reflexiona, comparte e integra lo

aprendido durante el curso.
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La actividad también encaja con distintos niveles cognitivos de la Taxonomia de Bloom:

Tabla 2. Ejemplo de los distintos niveles de la Taxonomia de Bloom.

Nivel Ejemplo en la actividad
Recordar Recuperar férmulas y conceptos matematicos
Interpretar enunciados de las pruebas, fragmentos y
Comprender . L
pistas que conforman la actividad
Aplicar Resolver ecuaciones, representar funciones y plantear
sistemas
. Relacionar informacién y deducir la ubicacién de las
Analizar .
pistas
Tomar decisiones en grupos y decidir qué estrategia
Evaluar .
seguir
Crear Probar hipétesis y disefiar soluciones cooperativas

Esto refuerza el caracter inclusivo de la actividad, fomentando la participacién equitativa

y significativa de todo el grupo.

Asimismo, y con el fin de atender a la diversidad, esta propuesta también incorpora los

principios del Disefio Universal del Aprendizaje (DUA), promoviendo una metodologia

inclusiva que garantiza el acceso, la participacién y el progreso de todo el alumnado, sean

cuales sean sus capacidades. La actividad esta disefiada para ofrecer diferentes formas de

representacion (a través de pistas y fragmentos), multiples formas de expresién (problemas,

graficas, ecuaciones...) y de implicacion (narrativa, roles y trabajo en equipo). De este modo,

se busca que todo el alumnado pueda participar activamente, a su ritmo y fomentando su

motivacién intrinseca. Ademas, la estructura de la actividad permite que para futuras

propuestas se puedan hacer modificaciones de cara a las necesidades observadas durante

esta primera experiencia.
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7. Evaluacion del proyecto de innovacion

Atendiendo a los objetivos especificos planteados, el fin del proyecto es medir el
impacto que el escape room tiene sobre los estudiantes en cuanto a su motivacion y
percepcidon sobre las matematicas. Por tanto, este apartado es fundamental y es donde se
vera si la propuesta realmente atiende a satisfacer dichas dificultades encontradas en el
centro y, en general, en el sistema educativo. Ademds, gracias a la evaluacion y al feedback
que se recibird del alumnado, serd posible la modificacion y mejora de la actividad de cara a
proximos cursos. A continuacién, se explica como se procede a medir el impacto y la

efectividad del proyecto.

La estrategia de evaluacidn a seguir consiste en la observacién de los grupos de trabajo
en accioén, recoger las evidencias del trabajo realizado y pasar un cuestionario al finalizar la
actividad. Este ultimo paso es el que permite conocer y medir el impacto real que el proyecto

tiene sobre el alumnado de 22 de la ESO.

Existen multiples tipos de evaluacién posibles segin la temporalizacidn, el agente
evaluador, la finalidad, etc. En este caso, se ha decidido realizar el cuestionario al finalizar la
actividad, por lo que se considera una evaluacion final, formativa y autoevaluable, ya que es

el propio alumnado el que determina su grado de implicacién, entre otros aspectos.

Aunque lo mas recomendable es usar cuestionarios ya validados por la comunidad
cientifica de cara a medir las variables objetivo del estudio, motivacién y percepcién
principalmente, tras una busqueda bibliografica y documental, no se encontraron
cuestionarios existentes que se ajustaran a la actividad. Esto es debido a tratarse de un

escape room personalizado y creado desde cero.

Por tanto, se ha optado por disefar un cuestionario propio que abarque todas las
variables que se quieren controlar en el proyecto ajustadas perfectamente a la actividad.
Este instrumento ha sido realizado tomando como referencia aspectos comunes en estudios
de Ayme et al. (2024) y Bilbao-Quintana et al. (2022). Asimismo, se ha utilizado una escala

tipo Likert y se han dividido las preguntas en bloques de motivacién, percepcion y trabajo en
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equipo, anadiendo al final dos preguntas breves de respuesta abierta para conocer feedback
mas profundo sobre la actividad. De este modo, se han disefiado las siguientes preguntas

para los alumnos a través de Google Forms:

Tabla 3. Cuestionario a realizar tras la actividad.

Bloque Pregunta

1.1. ¢Te ha resultado divertida la actividad del escape room matematico?
1.2. éSentiste ganas de participar activamente durante la actividad?
1. Motivacion.

1.3. ¢El escape room te ha parecido mas entretenido que una clase habitual?

1.4. {Te gustaria que hubieran mas actividades asi durante el curso?

2.1. Antes de esta actividad, écomo te sentias con respecto a las matemadticas?

2.2. Después del escape room, icdmo te sientes ahora con respecto a las
2. Percepcion
sobre las
matematicas.

matematicas?

2.3. éCrees que esta actividad te ha ayudado a ver las matematicas de otra

manera?

3.1. ¢Te sentiste parte del equipo durante la actividad?

3. Trabajoen 3.2. éCrees que tus aportaciones ayudaron al grupo?
equipo.
3.3. é¢Has aprendido algo nuevo resolviendo los retos en equipo?

4.1. (Qué fue lo que mas te gusté del escape room?
4. Preguntas
abiertas. 4.2. ¢Qué mejorarias o cambiarias?

Ademads, se considera relevante conocer coémo influye la actividad segun el sexo de
alumnado, por lo que se afiade una pregunta al principio con ambas opciones. Gracias a este
cuestionario adaptado al escape room se podra determinar cual ha sido el impacto real de
nuestro proyecto, incluso, tomar medidas para poder seguir mejorando y repetirlo a lo largo

de los préximos cursos.
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8. Contribucion del proyecto a los ODS

La Agenda 2030, impulsada por las Naciones Unidas, establece 17 Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) con el fin de avanzar hacia sociedades mas justas, inclusivas y
sostenibles. En este aspecto, la educacién toma un papel fundamental, no sélo como uno de
los objetivos que conforman la agenda, sino también como una herramienta clave que puede

ayudar a alcanzar los demas objetivos y construir un mundo mejor.

El presente proyecto de innovacién docente, que aborda la mejora de la motivacién
académica y la transformacién de la percepcion hacia las matematicas por parte del
alumnado, se alinea con varios de estos objetivos al promover metodologias activas,
inclusivas y cooperativas que favorecen el desarrollo de competencias clave en el aula. A
continuacién, se analiza la contribucion de esta propuesta al cumplimiento de los ODS

mencionados:

e ODS 4. Educacion de Calidad.
> El escape room fomenta las metodologias activas.
> Promueve la inclusién mediante agrupamientos heterogéneos y la adaptacion
a diferentes ritmos de aprendizaje.
> Favorece el desarrollo de competencias clave como Ila resolucidon de
problemas, el trabajo en equipo, la comunicacién y el pensamiento critico.
e ODS 5. Igualdad de Género.
> Todo el alumnado participa en la actividad y el reparto de roles por igual,
independientemente de su género.
> Los miembros del grupo contribuyen sin sesgos ni jerarquias.
e ODS 10. Reduccidn de las Desigualdades.
> La actividad estd disefiada sin barreras de entrada tecnolégicas ni econdmicas.
> Se adapta a todo el alumnado, respetando todas las diferencias culturales y
sociales que presentan las familias.
e ODS 17. Alianzas para Lograr los Objetivos.
> El proyecto implica la coordinacién del alumnado para superar las pruebas,

encontrar las pistas y juntar los fragmentos del diario.
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> Gracias al reparto de roles se fomentan las alianzas y vinculos socio-afectivos

del alumnado.

A corto plazo, se pretende conseguir mayor participacion del alumnado en el aula,
aumentar su motivaciéon, mejorar el clima de aprendizaje y reducir barreras emocionales
hacia las matematicas. Por otro lado, con la implementacion del proyecto a largo plazo se
pretende mejorar la percepcion del alumnado hacia el aprendizaje, aumentar la autoestima,
fomentar una cultura escolar mas inclusiva y participativa y contribuir al desarrollo integral

de los estudiantes como individuos que conforman la sociedad.

9. Conclusiones

La implementacion de la actividad ha supuesto una propuesta innovadora y estimulante
desde el punto de vista de un docente en practicas. Se ha buscado transformar el modo en el
que el alumnado de 29 de ESO se relacionaba con las matematicas, tratando de conseguir un

mayor acercamiento de la asignatura a través de este tipo de metodologia activa.

Los resultados obtenidos (Anexo 1V) a través del cuestionario realizado por el alumnado
tras la actividad, reflejan una valoracion muy positiva en cuanto a motivacion y disfrute. En
concreto, del total de la muestra (n=27), el 89% otorga una valoracién de 4 o superior en una
escala de 1 a 5 a la pregunta de “¢Te ha resultado divertida la actividad?”. Adema3s, se
observé un alto grado de implicacién por parte del alumnado que asi ha quedado reflejado

en el primer bloque de preguntas del cuestionario sobre la motivacidn (ver Tabla 4).

También se observd una mejora leve en cuanto la percepcion del alumnado sobre las
matematicas, aunque no tan significativa como en el caso anterior. La puntuacién media en
las preguntas de como se sentia el alumnado respecto a las matematicas antes y después de
la actividad, pasé de un 3.3 a un 3.9. Mientras que la pregunta de “¢Crees que esta actividad

te ha ayudado a ver la asignatura de otra manera?” obtuvo una media de 3.6 sobre 5.

Un aspecto clave en el que se han obtenido unos resultados excelentes es el trabajo en

equipo y la inclusién educativa. En las preguntas de “Te sentiste parte del equipo durante la
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actividad?” y “éCrees que tus aportaciones ayudaron al grupo?” se ha visto como mas del
85% ha votado 4 o superior en ambas, siendo la media de un 4.6 y 4.4 sobre 5

respectivamente.

Como se puede observar en el cuestionario, aunque no se represente a efectos
estadisticos, las dos preguntas abiertas que se afiaden al final brindan informacién muy
relevante para el profesorado y para el estudio. En la pregunta “¢Qué fue lo que mds te
gusto?” la respuesta mas repetida habla de salir del aula y moverse por todo el instituto. Por
otro lado, la respuesta mas repetida a “¢Qué mejorarias o cambiarias?” es que la actividad
fuera mas larga y poder salir a buscar las pistas entre varios compafieros, ya que para

mantener el orden, solo se permitia salir a una persona por grupo en cada prueba.

Estas preguntas abiertas reflejan claramente la causa del éxito de las metodologias
activas. El alumnado valora enormemente realizar actividades colaborativas y entretenidas,
mas alla de las clases puramente magistrales, tradicionales y aburridas. Asi se muestra como
el trabajar en equipo, salir del aula y realizar actividades interactivas pueden tener un

impacto muy positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado.

Cabe destacar la diferencia de resultados en la encuesta si se considera el sexo del
alumnado (ver Tabla 5). Concretamente, en el bloque de percepcidn se puede observar una
variacién significativa en los resultados. En la pregunta de cdmo se sentian antes de la
actividad respecto a las matematicas, las respuestas fueron bastante homogéneas, con un
3.3 para el sexo masculino y un 3.2 para el sexo femenino. Sin embargo, la respuesta a
“Después del escape room, icomo te sientes ahora con respecto a las matemdticas?” si que

varia significativamente con un 4.2 para el alumnado masculino y un 3.5 para el femenino.

Futuras investigaciones pueden abordar si quizas este tipo de metodologias afectan mas
a un sexo que a otro. De cara a proximas investigaciones, se propone también ampliar el
proyecto e integrarlo como parte final de una unidad didactica, mas que como un repaso que
ha resultado ser en esta ocasidn. También, seria posible combinarlo con otras metodologias
activas, como un Flipped Classroom previo o una exposicion final donde el grupo ganador

exponga los resultados y procedimientos de las pruebas realizadas.
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Algunas de las limitaciones encontradas en este proyecto son el alcance en cuanto la
integracion de conocimientos al tratarse de una sola sesién. Por lo que queda mas como una
actividad lddica donde el alumnado practica matemadticas y recuerda algunos conceptos
previos. A pesar de esto, se ha obtenido un 3.8 de media en la pregunta “¢Has aprendido
algo nuevo resolviendo los retos?”. Otra limitacidn encontrada es la alta inversién de tiempo
en disefio, elaboracién y organizacion que la actividad requiere. También es cierto, que con el
paso del tiempo y la repeticion de la actividad aplicando las mejoras pertinentes, el tiempo

requerido disminuira considerablemente.

Como futuro docente, esta experiencia me ha permitido comprobar en mi propia piel el
enorme potencial que las metodologias activas tienen y cdémo buscan abordar las
necesidades reales de los adolescentes. El escape room no sdlo ha sido una gran experiencia,
sino también una herramienta poderosa para impulsar la autoestima, motivacién vy
percepcidon del alumnado frente a las matematicas, buscando construir asi una escuela mas

participativa y conectada con las necesidades educativas actuales.
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Anexos

Anexo l. Narrativa del Escape Room: "El Misterio de la Promocion Perdida"

El Misterio de la Promocion Perdida

Hace mas de 20 afios, una promocion entera del centro se preparaba con ilusion para su
graduacion de la ESO. Eran jévenes brillantes, apasionados por el conocimiento y con un gran
espiritu. Habian superado examenes, trabajos y muchas tardes de estudio. Todo estaba listo
para la ceremonia final... pero algo inexplicable ocurrié.

El dia anterior a su graduacidn, el director estaba revisando los expedientes, cuando observé
qgue todos habian suspendido la asignatura de Matematicas de 22ESO. El mismo dia de la
graduacion, el director interrumpio el acto y, ante la mirada de todos, anuncié que ninguno
de ellos obtendria el titulo de la ESO: todos habian suspendido matematicas: Confusos y
desanimados, sus nombres fueron desapareciendo de los archivos del centro. Nadie supo
nunca nada mas sobre ellos ...

Afos después, una leyenda empezé a circular por los pasillos: "los alumnos de la promocién
maldita", sus espiritus aun vagan por el colegio, esperando justicia. Se escucharon muchas
teorias: desde fallos administrativos y errores inexplicables, hasta traiciones o la posibilidad
de que no fuera un error, sino una mano invisible que quiso borrar sus nombres para
siempre...

Hoy, vosotros habéis sido citados en este mismo aula. Al entrar, las puertas se han cerrado.
Una voz se escucha desde los altavoces antiguos del aula:

"Queremos que se conozca la verdad. Queremos descansar en paz. Encuentra
nuestro expediente oculto."

Frente a vosotros, una serie de enigmas matematicos os conducirdn a partes de un antiguo
documento de la época, donde podréis reconstruir lo que ocurrié. Solo el equipo que logre
descubrir la verdad podra devolverles su titulo... y liberar sus almas para siempre.

__ Pero tenéis 90 minutos antes de que sus nombres pasen al olvido y el caso se cierre de
nuevo para siempre.
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Anexo Il. Calificaciones reales de "La Promocion Perdida"

Expediente Académico - Promocion 2004

Asignatura: Matematicas - Curso: 22 de ESO

Profesor Responsable: P. M.

Alumno/a Calificacion
Alba Rodriguez 5.0
Mario Sanchez 9.0
Lucia Pérez 7.5
Hugo Fernandez 6.1
Sofia Romero 8.7
Daniel Torres 5.3
Carla Gomez 7.5
Pablo Navarro 9.1
Laura Morales 8.0
Javier Ortega 6.3
Martina Ruiz 5.1

43



Anexo lll. Carta para el equipo ganador.

Carta de Agradecimiento

Queridos buscadores de |la verdad,

Gracias. Gracias por no rendiros. Gracias por escuchar nuestras voces olvidadas y por
devolvernos aquello que nos arrebataron hace tantos afios: nuestra dignidad y nuestro
derecho.

Durante mucho tiempo vagamos por estos pasillos cargando con una injusticia que
parecia eterna. Hoy, gracias a vuestra inteligencia, vuestro esfuerzo y vuestro valor,
hemos podido recuperar nuestras verdaderas calificaciones vy, con ellas, nuestro descanso

merecido.

Ahora, al fin, podemos cerrar esta etapa y marcharnos en paz, sabiendo que nuestro
nombre y nuestro esfuerzo nunca seran olvidados.

Siempre estaréis en nuestro recuerdo,

La promocion perdida.
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Anexo IV. Resultados del cuestionario.

Tabla 4. Resultados del cuestionario en porcentaje.

Pregunta 1 2 3 4 5
1.1. ¢Tle_ ha resultado divertida la actividad del escape room 0 (0%) 1(4%) 2 (7%) 31(37%) 14 (52%)
matematico?
1.2. éSentiste ganas de participar activamente durante la actividad? 0 (0%) 1 (4%) 4 (14%) 15 (56%) 7 (26%)
1.3. ¢éEl escape room te ha parecido mds entretenido que una clase
habitual? 0 (0%) 0 (0%) 3 (12%) 3 (12%) 21 (78%)
1.4. ¢Te gustaria que hubieran mas actividades asi durante el curso? 0 (0%) 0 (0%) 1(4%) 2 (7%) 25 (89%)
2.1. An’tgs de esta actividad, écomo te sentias con respecto a las 1(4%) 3 (11%) 11 (41%) 12 (44%) 0 (0%)
matemadticas?
2.2. Después del escape room, ¢cdmo te sientes ahora con respecto a
las matematicas? 1(4%) 0 (0%) 5(19%) 17 (63%) 4 (14%)
2.3. éCrees que esta actividad te ha ayudado a ver las matematicas de
otra manera? 1(4%) 6 (22%) 5(18%) 7 (26%) 8 (30%)
3.1. (T tist te del ipod te la actividad?
¢Te sentiste parte del equipo durante la activida 1(4%) 3 (11%) 11(41%) 12 (44%) 0 (0%)
: ; ?
3.2. (Crees que tus aportaciones ayudaron al grupo? 0 (0%) 0 (0%) 4 (14%) 8 (30%) 15 (56%)
3.3. éHas aprendido algo nuevo resolviendo los retos en equipo? 1 (4%) 2 (7%) 4 (14%) 15 (56%) 5 (19%)
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Tabla 5. Resultados del cuestionario en media segun sexo.

. Media Media
Pregunta Media . R
masculina  femenina

1.1. c,T,e_ ha resultado divertida la actividad del escape room 44 45 42
matematico?
12 . . . | Vidad?

éSentiste ganas de participar activamente durante la actividad 40 40 a1
1.3. ¢El escape room te ha parecido mas entretenido que una clase
habitual? 4.7 4.7 4.6
1.4. ¢Te gustaria que hubieran mas actividades asi durante el curso?

ileg q 49 4.8 4.9
2.1. Antes de esta actividad, {como te sentias con respecto a las

- 33 33 3.2

matematicas?
2.2. Después del escape room, écdmo te sientes ahora con respecto a
las matematicas? 3.9 4.2 3.5
2.3. iCrees que esta actividad te ha ayudado a ver las matematicas de
otra manera? 3.6 3.9 3.2
3.1. (T tist te del ipod te la actividad?

¢Te sentiste parte del equipo durante la activida 46 47 a4

; . 5
3.2. (Crees que tus aportaciones ayudaron al grupo? a4 45 a4
3.3.¢H dido al Iviendo | t ipo?

¢Has aprendido algo nuevo resolviendo los retos en equipo 3.8 38 3.7
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Anexo V. Reparto de roles para la actividad.

Tabla 6. Resultados del cuestionario en media segun sexo.

Rol

Media

Responsable

Abridor de candados

Buscador de pistas

Calculador

Lector

Persona encargada de que el grupo funcione correctamente, comunicar
cualquier problema al profesor y repartir el trabajo.

Se encarga de abrir el candado cuando se haya resuelto la pruebay se
conozca el cédigo.

Se encarga de ir a buscar las pistas por el instituto una vez se haya hablado
con el equipo y se conozca la ubicacion.

Responsable de resolver la prueba y compartir el procedimiento con el resto
del grupo. Todos tienen que saber cdmo se ha resuelto la prueba.

Responsable de leer las pistas, fragmentos y pruebas que se encuentren.
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