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Resumen

Hoy en dia tanto la sociedad como la educacién viven un momento de transformacion, apoyada principalmente en el rdpido
progreso tecnoldgico que ha proporcionado nuevas formas de interactuar. Ademds, en el caso particular de la educacidn, este
proceso de transformacién ha supuesto la incursién de nuevas metodologias de ensefianza-aprendizaje de cardcter activo entre las
que se encuentra la gamificacién. Por lo tanto, el objetivo de este trabajo fue presentar una propuesta de intervencién, basada en
el aprendizaje mediante el juego, especificamente, el de un escape room que se enmarca en el drea de Matemdticas, con el fin de
poder observar el progreso y adquisicion de competencias académicas especificas y cooperativas por parte del alumnado. Para
esto, se llevd a cabo una investigacién accién basada en la metaevaluacién sobre el nivel ontolégico (realidad estudiada),
epistemoldgico (qué, quién, por qué y para qué ensefiar) y, principalmente, metodoldgico mediante el andlisis de la aplicabilidad
metodoldgica de las técnicas de gamificacién y escape room en Educacién Primaria. Para ello, se contd con una muestra de 20
estudiantes de 2° curso de Educacién Primaria de un Centro Educativo publico de la ciudad de Zaragoza, Espana. El 40% eran
chicos y un 60% chicas. Como resultados y conclusiones principales se sefiala que el uso de este tipo de metodologias influyd
positivamente en la adquisicién de competencias matemdticas, ademds, se dio una mejora del ambiente cooperativo del aula e
incremento de la motivacién. Todo ello, evaluado desde la perspectiva de dos personas docentes con los roles de Observador 1
participante y Observador 2 externo. Esto implica la reflexién sobre la necesidad de continuar desarrollando actuaciones de
transformacion pedagdgica en el aula, con el fin de adaptar la ensefianza a las exigencias y demandas de la sociedad actual.

Palabras clave: Gamificacién, Escape room, Educacién primaria, Aprendizaje, Matemdticas..

Abstract

Currently, both society and education are experiencing a transformational process supported by a rapid technological progress
that has provided new ways of interacting and relating to each other. Regarding the evolution of education, it has involved the
incursion of new teaching-learning methodologies of active character such as gamification. Thus, the main goal of this research
was to present an intervention proposal based on learning through a game, specifically, an escape room framed in the
mathematics field. With the above, the authors intended to observe both the progress and the acquisition of specific and
cooperative academic skills by the students. Hence, through the analysis of the methodological applicability of gamification and
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escape room techniques in primary education, the researchers conducted an investigation based on meta-evaluation on the
ontological (studied reality), epistemological (what, who, why, and why teach) and, mainly, methodological level. From the
perspective of two professors with the roles of Observer 1 participant and Observer 2 external, the authors reached the following
results and conclusions. First, the use of this type of methodologies positively influences the acquisition of mathematical skills.
In addition, not only was there an improvement in the cooperative environment in the classroom, but also motivation was
increased. Thus, it is invited to reflect on the need to continue developing pedagogical transformation actions in the classroom
to adapt teaching to the demands and demands of today’s society.

Keywords: Gamification, Escape room, Primary education, Learning, Mathematics..
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Introduccion

Hoy en dia prolifera el desarrollo e implementacién de distintas metodologfas activas, como pueden ser:
el Aprendizaje Basado en Proyectos, el Aprendizaje Cooperativo o la propia Gamificacion, cuyo objetivo es
mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje, mejorando la adquisicién de competencias del
estudiantado (Granados et al., 2020). De igual manera, los avances en la ciencia y las tecnologfas estdn
alcanzando diversos 4mbitos de la sociedad, cambiindola y mejorandola. Ante lo planteado, la educacion
tiene el reto de educar y preparar individuos para la sociedad del siglo XXI, a través de la promocién y
adquisicién de competencias que propicien la significatividad del aprendizaje y la aplicabilidad de este en
bases de justicia, equidad e igualdad social (Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la
Cienciay la Cultura, 2015).

No obstante, este tipo de metodologias no son los unicos elementos que influyen en la prictica docente y
en el aprendizaje de las personas discentes (Garcfa et al., 2020). Segtin algunos autores como Ferndndez
(2006), Moreno et al. (2019) y Herndndez y Torrijos (2019), otras variables influyentes en este proceso
son el nimero de alumnado, grado de aprendizaje auténomo, recursos disponibles, competencia digital,
CONtextos socio-econdmicos, entre otros.

Por lo tanto, la persona docente debe pasar a ser una figura facilitadora de conocimientos y de
aprendizaje, mediante la planificacién y organizacién de las actividades a desarrollar en el aula. La pregunta
que se debe plantear es ¢como se aprende? y ¢por qué se olvida lo aprendido?

Por otro lado, cabe destacar que una propuesta innovadora no condiciona el uso de una metodologia u
otra, ya que toda programacion didactica requiere de un rico abanico de recursos que permitan adaptar el
proceso de ensefianza y aprendizaje a las distintas necesidades y posibilidades del grupo clase al que estd
destinado. En este sentido, el uso exclusivo de un tnico método puede resultar insuficiente para alcanzar
todos los estandares de aprendizaje, logros y objetivos educativos planteados por la propia propuesta (Fix et
al., 2021; Roys y Pérez, 2018).

En este orden de ideas, las bases de la didéctica general y algunas especificas como las dedicadas a la
ensefianza de las Matematicas o la Lengua sefalan que las dificultades que presenta el estudiantado para la
adquisicion y capacidad de inferencia de algunos aprendizajes de forma comprensiva estin determinadas
por la variabilidad del método de ensefianza del docente, la resiliencia académica y la adaptabilidad del
contexto educativo (Casasola, 2020; Chetty et al., 2019). En esta linea, estudios como los de Arellano
(2018) o Molbaek (2018) indican que posiblemente el uso de una tnica metodologia, principalmente de
cardcter expositiva, puede ser la consecuencia de esta dificultad encontrada por parte del estudiantado.

Ante esto, se debe indicar que hoy en dia las experiencias educativas que demuestran la implicacién
docente en el proceso educativo y progreso de su estudiantado son numerosas y mejoran la participacion,
motivaciéon e implicacién en el aula, a través del uso de las metodologias activas anteriormente
mencionadas e, incluso, el uso de otras como el aula invertida, las TIC y TAC al servicio educativo, el
cuento como elemento esencial en el aprendizaje ¢ incluso el juego (Trejo-Gonzélez, 2019; Lawrence y
Tarz, 2018; Pisabarro y Vivaracho, 2017).

Respecto a este ultimo recurso, el juego, cabe senalar que es un derecho y una necesidad que todo nifo
tiene y, ademads, este figura como uno de los principales elementos a través del cual los educandos
comienzan a desarrollar y adquirir diferentes conocimientos, habilidades y valores fundamentales para un
desarrollo competente como individuos integrados en una sociedad (Gallardo-Lépez y Gallardo-Vizquez,
2018). Por esto, el juego constituye un elemento potencial de aprendizaje y un elemento adaprativo e
integrador de cardcter social (Ferndndez-Arias et al., 2020; Groff, 2018). Este hecho hace que sea
pertinente el uso e inclusion de actividades de cardcter ludico en el contexto educativo formal.

Entre los tipos de metodologias de aprendizaje basadas en la ludificacién se encuentra el Aprendizaje
Basado en el Juego (AB]) y el SeriousGame. El primero, en palabras de Pho y Discore (2015), se define
como una préctica que no solo se ocupa de la creacién de juegos con el objetivo de jugar, sino que también
afade las modificaciones pertinentes para trabajar competencias, habilidades y conocimientos concretos
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esenciales para el aprendizaje. En el segundo caso, el SeriousGame es definido por Paez et al. (2020) de
forma similar al primero, en tanto que es una concrecién del primero y, por lo tanto, se convierte en una
estrategia metodoldgica de ensefianza con una finalidad educativa clara.

No obstante, hoy en dia emerge como un elemento ludico y gamificador por excelencia el Escape Room
o Educational Escape Room. De forma general, este método de gamificacién del contenido educativo se
enmarca en los métodos de Aprendizaje Basado en el Juego y que, en palabras de autores como Nicholson
(2015), son juegos en equipo que, ademds de potenciar la motivacién del estudiante, promueven el
desarrollo de competencias sociales como la cooperacion, la iniciativa, el respeto, las cuales estin vinculadas
con las exigencias laborales futuras (Soares-Collado y Sdnchez-Herndndez, 2020). De esta manera, Lizaro
(2019) recomienda el disefio de estos con claras orientaciones a la cooperacién y distribucién del alumnado
en grupos de entre 2 y 6 personas, promoviendo las actividades de busqueda, observacién, memorizacion,
distribucién de roles, entre otros, cuyo objetivo principal sea superar los diferentes retos y propuestas de
aprendizaje que permitiran salir de la sala de escape. Todo ello encuadrado en un contexto educativo que
tiene como eje motivacional los elementos propios de la gamificacién como pueden ser los premios o
recompensas. Finalmente, autores como Castro (2018), Diago y Ventura (2017) y Makri et al. (2021)
indican que el aprendizaje basado en el desarrollo de salas de escape mejora el rendimiento académico y la
motivacién, ademds, promueven el trabajo en equipo, el pensamiento critico y el pensamiento creativo.
También, advierten que el uso excesivo de este tipo de metodologia puede llevar a una pérdida de incentivo
en las personas discentes al convertirse en una rutina.

El ABJ ya es conocido en el entorno educativo y no se ignora que brinda oportunidades relacionadas con
el aprendizaje activo y creativo, la resolucién de problemas y el aprendizaje autodirigido (Bober, 2010).
Segtin Molina et al. (2021), estos tipos de juegos fomentan el pensamiento creativo como lo demuestran los
resultados de su estudio. Los juegos como las salas de escape ayudan al estudiantado a practicar el
pensamiento critico a diario, ya que tienen que pensar en todas las posibles soluciones a sus problemas, lo
que mejora su capacidad de toma de decisiones (Mullins y Sabherwal, 2020).

La velocidad a la que se han difundido publicaciones sobre el uso de salas de escape con fines educativos
muestra que tanto quienes educan como quienes investigan sobre el tema muestran curiosidad por el uso
de salas de escape como herramienta educativa en este sentido (Groff, 2018). Segin Van-Leeuwen y
Janssen (2019), el papel de maestros y maestras ha demostrado ser importante, a pesar de ser dificil, como
factor central para apoyar el aprendizaje cooperativo y en el que deben crear un ambiente de aula seguro y
de apoyo que fomente la colaboracién y la comunicacion entre el estudiantado. También deben tener una
comprensién sélida de los principios del aprendizaje cooperativo y estar capacitados para guiar al
estudiantado en la eleccién de tareas y roles apropiados ya que las oportunidades de aprendizaje pueden
llegar en cualquier momento.

En un ambiente interactivo el alumnado crea unos comportamientos sociales en los que forman vinculos
para buscar un beneficio mutuo, como ayudar a otros compafieros y compafieras o apoyar a personas en
riesgo (Stone, 2016). De modo que, para crear un ambiente de aprendizaje en linea sostenible es
recomendable utilizar herramientas de aprendizaje interactivo y reducir el estrés del alumnado. La
gamificacion se dedica més activamente en la educacién y la formacién.

En los tltimos anos, las salas de escape en el &mbito educativo han adquirido una gran importancia y su
uso ha pasado de ser un mero entretenimiento a un método de ensefianza y aprendizaje (Nicholson, 2015).
Tras la revision del material para este articulo, se pueden confirmar rasgos comunes en el uso de salas de
escape en la educacién, por ejemplo, las intenciones de los maestros y maestras de poner en marcha un
entorno de aprendizaje activo o fomentar la motivacién y compromiso del estudiantado garantizando un
andamiaje (Taraldsen et al., 2020; Veldkamp et al., 2020).

En este sentido, es mds probable que el estudiantado retenga unas competencias cuando pueden
atribuirlas a lo que han conocido, una prictica que expertos y expertas, a menudo, denominan aprendizaje
activo. Un estudio llevado a cabo en estudiantes de educacién superior concluyé que estudiantes que
aprenden tradicionalmente tenian el doble de probabilidades de abandonar el curso, en comparacién con
estudiantes que utilizan métodos de aprendizaje activo (Stone, 2016).
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En definitiva, algunas tareas gamificadas tendrdn éxito y otras fracasardn. Si se pretende aumentar la
posibilidad de que la gamificacién agregue valor a las escuelas, se debe disefiar cuidadosamente programas
de gamificacién para enfrentarse a los nuevos desafios que la escuela genera mediante la seleccion e
investigacién de los potenciales que algunas dreas académicas ofrecen y de los peligros que puedan surgir.
Todo ello sin dejar de lado la importancia de una evaluacién significativa para saber si se estdn logrando los
objetivos (Gamboa et al., 2020).

Dicho todo lo anterior, el presente estudio tiene como objetivo general presentar una propuesta de
intervencion, basada en el aprendizaje fundamentado en el juego a través de un escape room enmarcado en
el drea de Matematicas y destinado al alumnado de 2° de Educacién Primaria. De este objetivo general
subyacen otros de cardcter especifico como el de analizar mediante la observacién el desarrollo y
adquisicién de competencias académicas del &mbito matemdtico y, por otra parte, observar el desarrollo de
competencias cooperativas para un aprendizaje activo y significativo.

Método

Contexto y participantes

La propuesta didéctica se llevd a cabo en una muestra de conveniencia en el contexto concreto de un
colegio publico perteneciente a la Comunidad Auténoma de Aragdn, en la ciudad de Zaragoza. El grupo de
escolares beneficiarios de esta actividad estuvo compuesto por 20 estudiantes de 2° curso de Educacion
Primaria, coincidiendo la edad con el final del periodo psicoevolutivo preoperacional y el comienzo del
siguiente estadio, el de operaciones concretas donde se abandona una visién egocéntrica del mundo y
comienza la abstraccidn, es decir, un momento psicoevolutivo de cambios e interés de estudio. El 40% de
este grupo eran chicos y el 60% chicas. Se trata de un grupo bastante "movido”, pero sin ningin ACNEAE
(cuando se hace referencia a estudiantes que requieren de una atencién educativa diferente a la ordinaria).

Por otro lado, la propuesta de intervencion fue llevada a cabo en dos sesiones durante el mes de febrero
de 2020, haciendo uso del aula de referencia del grupo.

Disefio de investigacion

La presente investigacién responde a un disefio de investigacidn-accién, no experimental y basado en el
analisis de los tres niveles paradigmaticos del proceso de ensenanza-aprendizaje: ontoldgico, epistemoldgico
y metodoldgico. Para esto, se presenta un andlisis descriptivo que responde a una recogida de datos de
cardcter cualitativo y con base en diversos instrumentos como es el cuaderno de campo y una rubrica de
evaluacién competencial sobre destrezas matematicas. Por lo tanto, la presente investigacién no se centrard
en la manipulacién de variables o contextos, sino en la observacién sistematica y evaluacién reflexiva a
partir de las actitudes, procedimientos y saberes demostrados por el estudiantado a lo largo de las sesiones.
La observacién serd llevada a cabo por dos observadores que se servirdn de las hojas de evaluacién y su
rubrica, asi como de la supervision del cuaderno de campo para aplicar una heteroevaluacién. Por otro lado,
esta labor serd complementada con las autoevaluaciones del alumnado en las que reflexionardn sobre su
propio proceso de aprendizaje.

Propuesta de intervencion

Se propone el uso de la gamificacién, especificamente del escape room como técnica activa para su
aplicacién en el drea de Matemdticas y su posterior evaluacién que indique su idoneidad o no para el
objetivo ultimo de generar aprendizaje significativo.

La secuencia de actividades, divididas en dos grupos, se relacionan con cinco indicadores que son:
conexiones, comunicacion, razonamiento y prueba, representacién y resolucién de problemas.
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En el siguiente enlace se puede consultar la secuencia didactica en la que se desglosa de manera mas
detallada esta propuesta de intervencidon (contexto, competencias y objetivos diddcticos, contenidos,
materiales, secuencia de las actividades, etc.):

hteps://drive.google.com/drive/folders/1sP35qghXzISByMszhsGL-xFEM3Ujc2cF?usp=share_link

Como se muestra en el documento adjunto, el escape room comienza cuando | estudiantado se divide de
forma que cada grupo corresponde a una pieza de un color. Se visualiza un video que les introduce en la
historia y luego tienen que resolver acertijos y operaciones matemdticas para abrir una serie de cajas
cerradas con candados, también, deben resolver adivinanzas, acertijos y un rosco de ecopalabras!!l. Todo
esto les ayudard a sentirse como detectives y a trabajar en equipo para resolver el misterio. Tras finalizar el
rosco, se abrird la tltima caja donde se encuentra un puzzle para montar en grupo. Por ultimo, reciben un
diploma por su gran trabajo (Moreno y Quilez, 2021).

Instrumentos de evaluacién y recogida de datos

Son tres los instrumentos de recogida de informacién que se tienen en cuenta:
e Hoja de autoevaluacién (Tabla 1). Sirve de gufa, mejora el aprendizaje cooperativo, ademds de ser
coherente, ttil y 4gil (Martinez-Figueira et al., 2013)
Las dimensiones que se han utilizado son las siguientes; (1) Muy fdcil; (2) Ficil; (3) Dificil; (4) Muy
dificil.
Tabla 1

Hoja de autoevaluacién

ACTIVIDAD VALORACION DE LO APRENDIDO

1 Tarjeta identificativa y video introductorio - Muy Ficil - Ficil - Dificil - Muy Dificil

2 Sumasy restas - Muy Fécil - Fécil - Dificil - Muy Dificil

3 Numeros ordinales y figuras geométricas - Muy Facil - Fécil - Dificil - Muy Dificil

4 Ecopalabra - Muy Fécil - Fécil - Dificil - Muy Dificil

5 Los barcos - Muy Facil - Fécil - Dificil - Muy Dificil

Fuente: Moreno y Quilez (2021).

e Diario de campo. Segun Espinosa y Rios (2017), es un instrumento de gran ayuda para obtener
informaciéon que permita el andlisis sobre la prictica. Por otro lado, considerando los diarios desde un
punto de vista metodoldgico como una herramienta para recolectar informacién cualitativa, se concluiria
que los diarios de campo son observadores que registran eventos de interés para los usuarios de forma
secuencial en lugar de ignorar su interpretacion.

Con el diario de campo, se distinguen dos personas observadoras externas que desempenan papeles
diferentes, la primera realizard una recogida de datos sobre comportamiento no verbal (respeto,
comunicacion, escucha, acciones-reacciones, estilos de liderazgo, secuencias, etc.) La segunda persona
realizard una observacion participante, es decir, se da una implicacién directa de dicha persona, de forma
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que esta pueda intervenir en la vida del grupo. Una vez finalizada la actividad se pondrd en comun toda la
informacién recogida.

Jociles-Rubio (2018) describe la observaciéon participante como el primer método utilizado por
especialistas en antropologia para realizar investigaciones de campo.

A través de diferentes items, se recogera informacion relativa al trabajo cooperativo, a la competitividad,
alos estilos de liderazgo, motivacién, comprension de los ejercicios, tiempo empleado y toma de decisiones.

e En la Tabla 2, se presenta la rtbrica de evaluacién para comprobar el nivel de dominio de los procesos
matematicos. El instrumento propuesto para ello por Alsina (2016) consta de 35 {tems de escala Likert con
una puntuacién del 1 al 5, donde el 1 indica ausencia y el 5 presencia. Se distribuye en 5 categorias de 7
items cada una: A) la categoria de resolucion de problemas valora el preguntar y resolver preguntas dentroy
con las matemdticas; B) el razonamiento y prucba permite observar como se aprende a realizar
comprobaciones mediante proposiciones; C) las conexiones hacen referencia a la capacidad de inter e intra
disciplinariedad: contenidos y procesos, conocimientos del area de matematicas con el resto de las areas, asi
como entre esta disciplina académica y el contexto; D) en la comunicacién se valora el aprender a
comunicar de manera matematica y comunicar para realizar un aprendizaje matematico; E) representacién,
es decir, si no se domina la representacién del conocimiento no existe el aprendizaje.
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Tabla2

EVALUACION
ACTIVIDAD INDICADORES Ausencia > Presencia
1 2 3 4 5
Presentacién de la actividad con : Tr%b?j aen 'los nifios las rep 'r(.iscntaci0fles
N Tt Somobonn e g P Ui

y video introductorio

grupos aleatoria y realizacion de
tarjeta identificativa.

matemdticas. . Trabaja en los ninos las
representaciones concretas (dibujos, etc.).

B. Sumas y restas

Actividad de sumas y restas
encadenadas donde deberin

Resolucién de

. Fomenta el debate y la discusién para
solucionar el problema. . Promueve el
compromiso con el proceso de resolucion .

resolver todas las operaciones problemas , , . .,
o Realiza preguntas de investigacién y exploraciéon
siguiendo el orden. .
en la resolucion del problema.
. Genera conexiones entre niimeros y geometria,
, . Actividad que combina los o con otras disciplinas. . Encuentra relacién
C. Numeros ordinales y , . . . .. .. .
numeros ordinales y las figuras Conexiones entre las matematicas y las técnicas de expresion

figuras geométricas

geométricas.

artistica. . Vincula el uso cotidiano de las
matematicas con el de la matematica curricular.

D. Ecopalabra

Actividad en gran grupo dirigida
por el maestro. Rosco de
pasapalabra de contenidos
medioambientales, sociales y
culturales.

Razonamiento y

prueba

. Se realizan preguntas para resolver mediante la
argumentacion y la demostracion. Se impulsa el
andlisis, el descubrimiento y la variedad de
soluciones al problema.
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. Se fomenta la interaccién como forma de
comprensién y aprendizaje de las matemdticas. .
Uso del lenguaje verbal y no verbal, asi como el
grifico y el simbdlico para intercambiar ideas
matemadticas. . Se desarrolla la escucha de los

Actividad que consiste en
E. Los barcos completar la tabla con los Comunicaciéon
numeros que faltan (del 1 al 100).

diferentes puntos de vista.

Fuente: Elaboracién propia, 2022.
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Resultados

En primer lugar, en la Tabla 3 se puede observar que, gracias a las hojas de autoevaluacién, la
informacién recopilada se interpreta como las puntuaciones nominales informadas por cada grupo de
estudiantes. Para cada ejercicio desarrollado en el escape room matemitico, su puntuacién puede variar
desde muy dificil, dificil, facil o muy facil. Como resultado, la respuesta con mayor presencia fue la de muy
facil, que represent6 el 45% de las respuestas, y la de fécil contando también con un 45% de las respuestas.
La puntuacién de dificil tuvo una respuesta de 10%, centrandose en las tareas 5 y 6. Por tltimo, la opcién
de muy dificil no fue informada por ninguno de los grupos para ninguna de las tareas, por ejemplo, alguno
de los comentarios en la actividad de Los barcos fue: nos liamos con las letras o en la actividad de

Ecopalabra; habia algunas preguntas dificiles.
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Tabla 3
Interpretacién de la hoja de autoevaluacién
Hoja de autoevaluacion Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo4 Interpretacién
- —— - = - —
Tarjeta Iden'uﬁcatlva Y Video Muy ficil 1 Muyficil 1 Muyficil 1 Muy ficil 190 % de los grupos identifican la tarea como muy
Introductorio facil.
s - — — S
Sumas Y Restas Muy fécil 2 Fécil 1 Muyficil 2 Fécil 50% delos grupos la }d'e neifican como fécily el 50%
restante como muy fécil.

/ A . 0 . . [ 7 . 0
Numel:os' Ordinales Y Figuras Muy ficil 2 Fhcil 5> Fécil 1 Muy ficil 50% de los grupos la }d'entlﬁcan como fécil y el 50%
Geométricas restante como muy fécil.

L. L . L. 25% de los grupos que la interpretan como dificil, un
Ecopalabra Facil 1 Muyficil 3 Dificil 2 Facil 50% como Ficil y un 25% como muy Ficil.
5 - — —
Los Barcos Dificil 5 Ficl 5 Ficil > Ficil 25% de los grupos identifican la tarea como dificil y el

75% como facil.

Fuente: Elaboracién propia, 2022.
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En la Tabla 4, el diario de campo informa de la percepcién sobre las actuaciones del alumnado y las
tareas por parte de las personas docentes (dos en rol de observacién). La persona observadora 1 (Sujeto 1, 4
de abril de 2020) corresponde a un observador externo y la 2 (Sujeto 2, 6 de abril de 2020) una
participante. Como se puede observar, el juicio de las personas observadoras coincide con la autoevaluacién
del estudiantado, considerando las tareas 4 y 5 con mayores niveles de dificultad e implicacién en la tarea.
En cambio, el resto de las actividades promueven una actitud motivadora hacia la tarea y la presencia de
nervios en los primeros momentos. Se menciond, por ejemplo:
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Tabla 4

Interpretacion del diario de campo

Diario de campo Persona observadora 1 Persona observadora 2

Muchos nervios por verse en una actividad
novedosa, incertidumbre de que serd lo que
suceda.

Nervios por la motivacién, discusion para elegir nombre
de equipo, total capacidad de expresar decisiones.

Tarjeta identificativa y video
introductorio

S . Alta competitividad, motivacién muy alta ~ Dejan de lado el trabajo cooperativo y luchan solo por
umas y restas , ,

y ue conlleva a fallar en las operaciones. acabar los primeros.
q p p

Numeros ordinales y figuras Gran variedad en estilos de liderazgo, alta . L, . .
o L Alto nivel de motivacion tras ver la primera caja.
geométricas implicacién.

Perfecta comprension de las preguntas

, Todos colaboran y escuchan atentamente.
realizadas.

Ecopalabra

. ) Un grupo tarda mucho mas en resolver el ejercicio que el
Los barcos Actividad con mayor tiempo empleado. tg P ) d
resto.

Fuente: Elaboracién propia, 2022.



RevisTA EDUCACION, 2023, VOL. 47, NUM. 2, JULI0-DICIEMBRE, ISSN: 0379-7082 / 2215-2644

Por ultimo, en la Tabla 5, Tabla 6 y Tabla 7, la rubrica de evaluacién trataba de medir la presencia o
ausencia de las 5 principales competencias matemdticas establecidas por Alsina (2016) y desde el punto de
vista de la persona docente. Estas competencias, tal y como se ha visto en la descripciéon del instrumento,
eran: representacion, resolucién de problemas, conexiones, razonamiento y prueba y comunicaciéon. Todos
los grupos y todas las tareas fueron observados y evaluados. Asi, la competencia de representacion alcanzd
valores méximos en la primera tarea, con valores medios de 4.5 puntos, siendo menor su presencia en el
resto de las tareas con valores que oscilaron entre el 1.5 y el 2.75. La competencia de resolucién de
problemas tuvo mayor presencia en la segunda tarea, con una puntuacién maxima de 4.75 puntos, mientras
que en el resto de las actividades oscilaron entre 1.25 y 4.5 puntos. Como se puede observar, se trata de una
competencia con alta representatividad en la mayoria de las tareas matemadticas. La competencia de
conexiones se encuentra a un nivel similar. En este caso, su puntuacién més alta (5 puntos) la obtiene en la
tercera tarea, aunque se mueve en valores de entre 2 y 3 para el resto de las actividades. Se trata de una
competencia estable en sus puntuaciones medias y con una especial representacion en tareas en las que se
debe relacionar diferentes conocimientos matematicos conectados con la ordenacién.

En cuanto a la competencia de razonamiento y prueba, se observa una presencia equivalente (4 - 4.5
puntos) para todas las actividades propuestas, salvo para la actividad 1. Esto indica que se trata de una
competencia matematica esencial para el desarrollo y aplicabilidad en cualquier tipo de prueba matemitica.
Finalmente, la competencia de comunicacién obtiene valores que se sittian entre el 3.5 y el 4. Esto
indicarfa, nuevamente, la estabilidad y necesidad del desarrollo de esta competencia para la adquisicién y
aprendizaje de cardcter légico-matemdtico.
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Tablas

Interpretacion de la ribrica de evaluacion

Rubrica de evaluacién

Tarjeta identificativa yv1deo Grupol Grupo2 Grupo3 Grupo 4 M MIN. MAX.

introductorio

Representacion 4 5 5 4 45 4 5
Resolucién de problemas 1 1 2 1 125 1 2
Conexiones 2 2 2 2 2 2 2
Razonamiento y prueba 0 0 0 0 0 0 0
Comunicacién 4 3 4 4 375 3 4
Sumas y restas Grupol Grupo2 Grupo3 Grupo4 M  MIN. MAX
Representacion 1 2 2 1 15 1 2
Resolucién de problemas 4 5 5 5 475 4 5
Conexiones 2 3 2 2 225 2 3
Razonamiento y prueba 5 5 4 4 45 4 5
Comunicacién 3 4 4 3 35 3 4

Fuente: Elaboracién propia, 2022.
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Tabla 6

Interpretacion de la rubrica de evaluacion

Numeros ordinales y figuras

Grupol Grupo2 Grupo3 Grupo4 M MIN. MAX

geométricas
Representacion 2 2 2 2 2 2 2
Resolucidn de problemas 5 4 5 4 45 4 5
Conexiones 5 5 5 5 5 5 5
Razonamiento y prueba 4 5 4 5 45 4 5
Comunicaciéon 4 4 4 4 4 4 4
Ecopalabra Gran Grupo M MIN. MAX.
Representacion 3
Resolucion de problemas 5
Conexiones 0
Razonamiento y prueba 3
Comunicacion 3
Fuente: Elaboracién propia, 2022.
Tabla7
Interpretacién de la ribrica de evaluacion
Los Barcos Grupol Grupo2 Grupo3 Grupo4 M MIN. MAX.
Representacion 3 2 3 3 275 2 3
Resolucién de problemas 4 4 3 4 375 3 4
Conexiones 3 3 3 3 3 3 3
Razonamientoy prueba 4 4 4 4 4 4 4
Comunicacion 3 4 4 3 35 3 4

Fuente: Elaboracién propia, 2022.

En términos generales, todo el alumnado mostré una valoraciéon positiva hacia la propuesta didactica
implementada. Sin embargo, el alumnado también tiene momentos de tensién cuando ven a otros
compaifieros de clase completar la actividad o incluso cuando se ven superados por la situacién planteada.
Asimismo, estas situaciones generaban una alta competitividad, incluso, ocasionando que un companero se
negara a ayudar en una operacion de otro grupo en la segunda actividad, sumas y restas, la cual un 50% la
considera fécil frente a otro 50% que la considera muy ficil, provocando asi dicha rivalidad de ver quién
acaba primero.

Se deben destacar las diversas situaciones estresantes que surgieron en el proceso. El estrés de alcanzar un
objetivo para lograr abrir una caja ocasiona desventajas para el proceso de aprendizaje (estudiantes
animando a sus compafieros y companeras a trabajar més rapido, lo que provoca que todo el grupo se tensa
y comete errores).

Se pudo percibir una implicacion grupal, en que la totalidad del estudiantado se ha visto beneficiado por
la propuesta didéctica planteada (la persona tutora estaba encantada por la gran implicaciéon que se habia
generado entre todos). El alumnado se ha sentido interesado hacia la propuesta did4ctica de manera previa
a conocer en qué consistia.

Por otro lado, se ha creado interés que proporciona el mejor ambiente para disfrutar aprendiendo y
repasar los contenidos del 4rea de matematicas. Ademds, todos y todas quedaron satisfechos y motivados
para repetir una experiencia como esta (parte del estudiantado pregunté cudndo se realizarfa otro escape
room).
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Discusion

El presente estudio investigd las consecuencias del aprendizaje de las matematicas después de
implementar una estrategia de aprendizaje basada en juegos, concretamente en un escape room.

En ese sentido, el objetivo principal fue presentar y evaluar una propuesta de intervencion, basada en la
aplicacién de un escape room enmarcado en el drea de Matemdticas, con el fin de observar el progreso y
adquisicién de competencias académicas especificas y cooperativas por parte del alumnado. A medida que
esta propuesta fue evolucionando, como se ha mencionado a lo largo del articulo, se traté de aprovechar al
méximo los contenidos matemdticos establecidos en los grupos participantes. Después de implementar el
escape room descrito en este articulo, se recopilaron algunas apreciaciones. Primero, se observa cémo el uso
de la gamificacién como recurso educativo produce una mayor motivaciéon en el alumnado a la hora de
resolver problemas de manera cooperativa. Esto es consistente con lo expuesto por Diago y Ventura (2017)
quienes afirman que es una manera de solventar las dificultades con que el alumnado se encuentra para
resolver problemas en papel. Segundo, con el desarrollo del escape room, se consigue beneficiar el
aprendizaje cooperativo y, con ello, garantizar un clima de inclusién dentro del aula. Se hicieron
agrupaciones heterogéneas, con el fin de utilizar esta técnica como una herramienta mediadora para
facilitar la inclusién. Se pudo comprobar que parte del estudiantado no queria formar grupo con ciertos
compafieros y compafieras para no acabar los tltimos. Por este motivo, se recomienda realizar escape rooms
de manera periddica, por ejemplo, una vez por trimestre, de modo que permita analizar la evolucién en las
actitudes del estudiantado.

Conclusiones

Una vez analizado los datos, la conclusién que se extrae es que la gamificacion consigue los objetivos
preestablecidos. Sin embargo, para intervenciones futuras seria recomendable comenzar con actividades de
mejora de habilidades sociales y posteriormente potenciar tanto dichas habilidades como los efectos del
trabajo cooperativo y la gamificacion.

Implicaciones y prospectiva

Los resultados de la propuesta tienen ciertas implicaciones de carcter practico, las cuales despiertan el
interés por seguir profundizando en el uso de actividades gamificadas y observar sus repercusiones en el
proceso de ensenanza y aprendizaje. Una de estas implicaciones reside en el aumento de la motivacién por
el aprendizaje en matematicas gracias al uso del escape room.

De hecho, existen algunos autores como Subinas-Arguifiano y Berciano-Alcaraz (2019) que ponen de
manifiesto la baja motivacién que el alumnado presentaba por el aprendizaje tradicional de las
matematicas, siendo la prictica educativa analizada en este estudio contraria a la presentada por estos
autores. Ademds, en cuanto a competencias matemadticas, el andlisis de esta experiencia evidencié la
influencia que el escape room ha tenido en el desarrollo y adquisicién de habilidades y destrezas de
representacion y resolucién de problemas. Es decir, mediante el juego y la presentacién de retos
cooperativos, se incentiva el desarrollo de la capacidad de representaciéon de un problema y su resolucién.
Esto irfa en la linea del paradigma de la mente e inteligencia colectiva y su influencia en el aprendizaje de las
matemdticas tal y como seniala Mentasti (2021).

De esta forma, se destaca la necesidad de ampliar lo estudiado en este documento con su aplicacién en
una muestra mds amplia de estudiantes, con mayor diversidad en cuanto a tipologia de centro educativo y
en cuanto a edad. Por otro lado, aspectos como las competencias y la motivacién que fueron observadas y
evaluadas desde la perspectiva docente pueden ser medidas en el futuro a través de un pre-post con
cuestionarios estandarizados. Todo ello puede contribuir a la confirmacién de los resultados previos
obtenidos, asi como a un planteamiento descriptivo y exploratorio mucho més amplio.
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