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RESUMEN

Ante una sociedad cambiante se hace imprescindible la investigacion de nuevas
formas de ensefianza que permitan conseguir un aprendizaje significativo en todos los
estudiantes. En un primer lugar se profundiza en el concepto de aprendizaje significativo y en
los factores que lo condicionan, haciendo hincapié en el desarrollo motivacional del
estudiantado. Después tiene lugar una investigacion sobre el juego y la gamificacion en las
aulas de primaria, siempre enfocada en la asignatura de matematicas.

Una vez se adquiridas las bases tedricas necesarias, se disefia un Escape Room para alumnos
de 1° de primaria teniendo en cuenta las competencias clave, los contenidos y los objetivos
que se especifican en el curriculo. Por ultimo, tras un andlisis de los resultados obtenidos
después de una intervencion en el CEIP Maestro Juan Morejon de Ceuta, marcada por el
Estado de Alarma y el cierre de los colegios, se concluye que se ha conseguido aumentar la
motivacion y el interés de los estudiantes por la asignatura, al mismo tiempo que se trabajan

todos los objetivos y contenidos propuestos.

Palabras clave: Aprendizaje significativo, trabajo cooperativo, motivacion intrinseca,

gamificacion y Escape room.
ABSTRACT

In the face of a changing society, it is essential to investigate new forms of teaching that will
allow all students to achieve significant learning. In the first place, the concept of significant
learning and the factors that condition it are studied in depth, emphasizing the motivational
development of the student body. Then, research is carried out on play and gamification on
primary classrooms, always focusing on the subject of mathematics.

Once the necessary theoretical bases have been acquired, an Escape Room is designed for 1st
grade students, taking into account the key competences, contents and objectives specified in
the curriculum. Finally, after an analysis of the results obtained after an intervention in the
CEIP Maestro Juan Morejon of Ceuta marked by the State of Alarm and the closure of the
schools, it is concluded that it has been possible to increase the motivation and interest of the
students in the subject, while working on all the objectives and contents proposed.

Key words: Meaningful learning, cooperative work, intrinsic motivation, gamification and

€scape room.



INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

El mundo en el que vivimos es el resultado de un cambio continuo. A nivel social y
cultural se podria destacar el proceso de globalizacion mundial y el cambio en el pensamiento
y la moralidad de las personas, que recientemente han incluido valores como el respeto a la
dignidad humana, el feminismo, el respeto a los animales o al medioambiente, entre otros.
Del mismo modo, la sociedad también ha cambiado en lo que respecta a ciencia y tecnologia;
en los ultimos afios ha tenido lugar algunos acontecimientos importantes que nos muestran
que hemos llegado a la era de la digitalizacion, como muestra la normalizacion de las redes
sociales en la vida de las personas, la aparicion de inteligencia artificial o grandes avances a
nivel de informdtica y recursos TICs. Ante este mundo tan cambiante, la escuela esta
obligada a adaptarse constantemente a los requisitos que impone la sociedad: innovando en
su metodologia, incluyendo recursos y técnicas novedosas o educando en valores y en
igualdad con el fin de formar a futuros ciudadanos que destaquen no solo por su pensamiento
critico, el respeto y la tolerancia, sino también por poseer la creatividad necesaria para crear
soluciones novedosas a nuevos problemas que irremediablemente iran surgiendo al mismo
tiempo que avanza y cambia la sociedad. Para poder forjar esa creatividad y esa capacidad
critica en los estudiantes, los docentes deben modificar su docencia para pasar de basarse en
ejercicios que fomenten la automatizacién, mecanizacién y memorizacion del contenido a
una docencia mediante la que se potencie el razonamiento, la reflexion y la curiosidad, entre

otras cosas.

La asignatura que nos ocupa, las matematicas, ha sido la mas odiada entre los estudiantes.
Entre las causas podriamos nombrar la aparicion constante de ejercicios que implican
automatizar un proceso, la memorizacién de formulas o las formas de calculo tradicionales.
Teniendo esto en cuenta, para poder lograr un acercamiento de las matematicas y conseguir el
disfrute de los alumnos es imprescindible que el docente opte por innovar en su manera de
ensefiar. Primero, el alumno debe ser el centro sobre el que se construya el proceso de
ensefianza-aprendizaje, convirtiéndose en el protagonista y en un sujeto activo en todo
momento; en segundo lugar, se deben incluir nuevas técnicas de ensefianza como juegos para
conseguir un aprendizaje significativo en los estudiantes, que favorezcan el trabajo en equipo,

la cooperacion y la ayuda entre iguales, tratando el error como un elemento necesario e



imprescindible a la hora de aprender; y por ultimo, contextualizar todo contenido que se
imparta en el aula para acercarlo a la realidad de los discentes, partir de un tema de interés y
enlazarlo con sus experiencias personales, conocimientos previos y curiosidades de tal
manera que los nifios puedan ver la utilidad de las matematicas (que no son pocas) en su vida

cotidiana.

Con el objetivo de ser participe en la propuesta de soluciones, este trabajo pretende disefiar
un recurso basado en la gamificacion mediante la introduccion de recursos en Tecnologias de
la Informacion y la Comunicaciéon (TICs) para hacer mas ameno y significativo el
aprendizaje de los estudiantes de matematicas y aumentar su motivacion e interés hacia la

asignatura.

Nota: Con el fin de favorecer una lectura fluida, en este trabajo se utilizara el vocablo

“alumno” para referirse indistintamente a alumnos y alumnas.

MARCO TEORICO

1. El constructivismo y el aprendizaje significativo
Basandonos en la vinculacion de los procesos de aprendizaje con la instruccion o el
rol del docente, se pueden describir diferentes tipos de aprendizaje que se dan en el contexto
escolar, estos se establecen en funcidon de dos dimensiones diferentes: por un lado segun el
tipo de relacion que se establece entre el conocimiento previo y el que se quiere adquirir y
por otro lado en funcion del material utilizado en el proceso.

e Segtn la relacion entre conocimientos, se pueden realizar dos tipos de aprendizaje:
el aprendizaje repetitivo y el aprendizaje significativo. El primero esta basado en la
memorizacion del contenido, consiguiendo en el aprendiz asociaciones arbitrarias y
literales del contenido. En otras palabras, no existe una relacion entre los
conocimientos previos del alumno y los que quiere aprender. Por otro lado, el
aprendizaje significativo es aquel que tiene lugar cuando se crean nuevos
conocimientos en funcién de los que ya se tenian, es decir, se producen relaciones

sustantivas entre los conocimientos; se transforman y se crean nuevos significados.



e Segun la forma en que se presenta el material, encontramos también dos tipos de
aprendizaje: el aprendizaje por recepcion y el aprendizaje por descubrimiento. Para
que se d¢ un aprendizaje por recepcion, el docente tiene que proporcionar al alumno
el contenido final y acabado que debe aprender, mientras que el aprendizaje por
descubrimiento se conseguird cuando es el propio alumno quien elabora dicho
contenido.

Estas dos clasificaciones no son excluyentes, sino que se pueden combinar de forma que

surgen cuatro tipos de aprendizaje que se resumen en la siguiente tabla:

Aprendizaje Repetitivo Significativo

Por recepcion | Una alumna se estudia las tablas | El alumno aprende, a través de un
de multiplicar escribiéndolas | documental, los diferentes tipos de alimentos

varias veces. y la importancia de tener una dieta
equilibrada
Por Un alumno aprende a usar una | Una alumna elabora un articulo de periddico

descubrimiento | calculadora por ensayo y error y | sobre la época de la postguerra espaiola.
sin leer las instrucciones. Para ello, entrevista y redacta las
experiencias de personas que vivieron la
época.

Conseguir en el alumnado un aprendizaje significativo es fundamental y necesario para que el
proceso de ensefianza-aprendizaje sea eficaz. Pero, ;como se consigue un aprendizaje
significativo en los alumnos? Siguiendo el trabajo de Ausubel (1963), algunas pautas que el
docente debe seguir para conseguir este objetivo son:

- El alumno debe tener un papel activo en el proceso de ensenanza-aprendizaje y debe
ser el protagonista de toda accién docente.

- Se deben conocer las ideas previas que tienen los estudiantes sobre el contenido a
enseflar. Por ejemplo, si un grupo de alumnos no ha adquirido el concepto de
“sumar”, no se les puede introducir la multiplicacion.

- Los estudiantes deben tener una buena disposicion para aprender, es decir, se deben
tener en cuenta tanto la actitud del alumno, como su interés y su motivacion. La
motivacion es un factor tan importante a la hora de conseguir un aprendizaje

significativo que se le dedicara el siguiente apartado.



- El material tiene que ser significativo. En otras palabras, no solo tiene que tener una
coherencia interna en cuanto a las caracteristicas propias de la materia
(significatividad ldgica), sino que ademas deberd tener cierta relacion con los

conocimientos anteriores de los discentes (significatividad psicologica).

2. La motivacion como factor decisivo
La motivacion es el pilar fundamental sobre el que deberia organizarse la docencia
para conseguir un aprendizaje significativo por parte de los alumnos y se concreta a través de
la actitud favorable del aprendiz en su busqueda de la relacion entre lo que sabe y lo que
quiere aprender (Coll, 1998)
Segun Coll (1988), en funcion de la actitud o la disposicion que muestre el estudiante, se
pueden dar tres enfoques diferentes al aprendizaje:

e FEl enfoque profundo ocurre cuando el aprendiz se implica para comprender el
contenido y establece relaciones entre lo que sabe, lo que aprende y sus experiencias
personales.

e El enfoque superficial tiene lugar cuando el estudiante esta interesado inicamente en
memorizar la informacion y el modo en el que va a ser preguntada.

e El enfoque estratégico por su parte esta relacionado con las estrategias que tienen el
objetivo de alcanzar los mejores resultados posibles.

Los aspectos que determinan con qué enfoque se enfrentara al contenido el estudiante sera la
intencionalidad y la motivacion.
La motivacion puede ser de dos tipos: extrinseca e intrinseca

e En la motivacion extrinseca los estimulos que hacen que el individuo realice la
accion son externos, es decir, el alumno no realiza la accion para aprender, sino para
obtener algo como una recompensa o para evitar un castigo. Por ejemplo, en una clase
de matematicas, la profesora le dice a sus alumnos que si terminan todos los ejercicios
antes de que suene el timbre les dejard salir 15 minutos antes al recreo al dia
siguiente. En este caso los estudiantes completaran la tarea para obtener esa
recompensa, no por las ganas de aprender la materia o la satisfaccion de realizar los
ejercicios.

e En la motivacion intrinseca el estimulo por el cual se realiza una accion procede del

interior de la persona, es decir, el individuo busca sentir una autorrealizacion, un



crecimiento personal o un estado de placer al completar correctamente una tarea. Por
ejemplo, un alumno ha sacado un 5 en su ultimo examen de matemadticas y tiene la
oportunidad de subir nota afiadiendo la materia al examen siguiente. Este alumno lo
hace y se esfuerza para sentir satisfaccion personal o superar el estado de frustracion
que sentia.
Cabe destacar que la motivacion es un concepto dindmico y continuo, es decir, el estudiante
podra variar sus motivaciones en funcion de la situacion. Los docentes deberan organizar
su docencia para conseguir una motivacion intrinseca y un enfoque profundo de los

estudiantes.

Motivacion 4 N Motivacion
Intrinseca Extrinseca

Esfuerzo por
obtener un
premio

Esfuerzo por
aprender

Imagen 1: Esquema sobre los tipos de motivacion

e La Teoria del Flujo de Mihaly Csikszentmihalyi. El estado de Flow
Siguiendo el trabajo de Csikszentmihalyi, M (2003), el estado de Flow describe el estado
mental que sufre un individuo cuando esté totalmente inmerso en el desarrollo de una tarea y
consigue centrar su atencion, su implicacion y su disfrute, llegando a un estado de absorcion
absoluta. En otras palabras, es una zona entre el aburrimiento y la ansiedad que hace que el
sujeto se encuentre comodo y a gusto.
Esta teoria es merecedora de aparecer en el presente Trabajo de Fin de Grado por su
importancia en las actividades escolares. Es decir, como docente se debe disefiar cada una de
las actividades y proyectos para que los alumnos alcancen este estado de Flow por ellos
mismos, consiguiendo asi niveles altos de motivacion y de atencion. Para que esto sea posible
las actividades deben:

1. Tener unos objetivos claros y marcados, alejandose de la ambigiiedad.

2. Conseguir que los sujetos se involucren en la tarea sin esfuerzo.



aula:

1)

2)

3)

Ser realistas teniendo en cuenta las caracteristicas, necesidades y limitaciones de los
individuos, es decir, deben ser tareas realizables y enfocadas al éxito.

Dar feedback a los estudiantes.

Controlar las acciones de los sujetos y conseguir su concentracion.

Hacer a los sujetos perder la nocion del tiempo y la consciencia de uno mismo.

Alto

=
21 =
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= =
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Apatia Aburrimiento
Bajo )
Bajo HABILIDAD Alto

Imagen 2. Representacion del Estado de Flow. Csikszentmihalyi, M (2003)

3. Trabajo cooperativo

Siguiendo la investigacicon de Pujolas (2002) existen tres formas de estructurar un

Estructura individualista: En ella los estudiantes completan la tarea de forma
individual, cumpliendo los objetivos por ellos mismos y sin ayuda de sus compaifieros.
Asi, se puede decir que este tipo de estructura fomenta un trabajo independiente en el
que la unica responsabilidad que tienen los alumnos es la individual.

Estructura competitiva: Al igual que en la estructura individualista, en la estructura
competitiva los estudiantes trabajan solos, pero con la diferencia de que lo haran con
el objetivo de conseguir los mejores resultados posibles. Como consecuencia de esto
los estudiantes no se ayudaran unos a otros, ya que ser el mejor implica que los demas
no lo sean.

Estructura cooperativa: Los estudiantes trabajan en grupos y solo se consiguen los
objetivos cuando todos los miembros los han alcanzado, con esto se consigue

fomentar la cooperacion, colaboracion y ayuda entre iguales. En este tipo de



estructuras los estudiantes, ademas de tener responsabilidad individual como en las
otras estructuras, también tendran responsabilidad grupal.
A continuacioén voy a exponer un ejemplo para que se entienda mejor la diferencia entre las

tres estructuras.

En clase de matematicas de 2° la maestra est4 ensefiando las figuras geométricas y...
Individualista Competitiva Cooperativa
Le pide a los alumnos y Le pide a los estudiantes | Le pide a cada grupo que haga
alumnas que dibujen una que dibujen una flor con | su propio mural compuesto por
flor con diferentes figuras diferentes figuras las flores de cada uno de los
geométricas. Cuando geométricas, pero solo se | miembros para que formen un
terminen, la podran colgar pondrén en el tablon las | jardin. Cuando todos acaben se
en el tablon de la clase. dos mejores. expondran los jardines por los
pasillos del colegio

El aprendizaje cooperativo tiene multitud de ventajas. Entre ellas destacamos:

e Mejora el clima del aula y el rendimiento del trabajo

e Mejora las habilidades interpersonales, ya que al trabajar en grupo los alumnos
desarrollan sus habilidades sociales y aprenden a trabajar con mas personas, lo que
también implica conseguir el respeto mutuo.

e Promueve el pensamiento critico y la capacidad de razonar.

e Aumenta el compromiso y la implicacion de los estudiantes en el aprendizaje, ya que
al ayudar a sus compaifieros, se sienten tanto maestros como aprendices.

e Ademads permite que cada miembro aprenda las estrategias de los demas.

4. Juego y gamificacion
.Qué es el juego?
Han sido muchos los autores que han centrado sus estudios en el concepto del juego.
A continuacion se hara un repaso por las principales autores:
Jean Piaget considera que el juego forma parte de la inteligencia y del desarrollo cognitivo
del niflo, ya que le ayuda a conocer el mundo que le rodea. En su teoria del desarrollo, en el

que se describen los procesos de acomodacion y asimilacion, se establece como el nifio



construye su propia vision del mundo mediante los esquemas de conocimiento que se

elaboran mientras juega (Piaget, 1956).

Para Lev Vygotsky, el juego es una realidad cambiante e impulsora del desarrollo mental del
nifio. El juego crea una zona de desarrollo proximo (ZDP), definida como la distancia entre lo
que el nifio es capaz de aprender y lo que realmente aprende. Distancia que se acorta cuando
el nifio dispone de los recursos necesarios, entre ellos, las personas de su entorno (Vygotsky,

1988)

Jerome Bruner, maximo exponente del Aprendizaje por Descubrimiento, considera que el
nifio aprende a través de estrategias que busca ¢l mismo para llegar a obtener la informacion
necesaria, de tal forma que el aprendizaje parte de él. Las situaciones de juego son muy

motivadoras y ofrecen posibilidades para un aprendizaje de calidad (Bruner, 1986).

Segun Garaigordobil (2003), aunque el concepto de juego es complejo y abarca multitud de
aspectos, tiene rasgos comunes:
e La accién: El jugador es un agente activo que tiene que cumplir con una tarea para
que el juego discurra.

e Eljuego es serio: Para el nifio requiere implicaciéon y compromiso.

e Genera placer: Aunque no todos los juegos tienen la misma intensidad, jugar siempre
es divertido.

e El proceso es mds importante que el resultado: La motivacioén de los jugadores debe
ser intrinseca, en el momento en el que el juego pretende conseguir algo externo deja
de ser considerado como tal.

e [ os jugadores tienen que esforzarse: Hay que concentrarse y trabajar para completar

los objetivos. Si no se necesitase esfuerzo, el juego seria aburrido.
e Debe ser libre: Los jugadores deben jugar de forma voluntaria.

e Debe tener ficcidn para que los jugadores puedan desprenderse de las limitaciones de

la realidad.

Ferran Teixes separa los elementos del juego en tres categorias: las mecanicas, las dindmicas

y la estética (Teixes, 2015).
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e Las mecanicas engloban todos aquellos puntos (de habilidad, de experiencia, monedas,
etc.), medallas, clasificaciones (que organiza a los jugadores de una forma visual), retos
y misiones (acciones que el jugador debe realizar correctamente), avatares, niveles o
bienes virtuales que hacen que se pueda observar el progreso del juego.

e Las dinamicas son aquellos aspectos que se adaptan al grupo de jugadores y que varian
en funcion de la situacion como los feedbacks, las recompensas, los logros, la
competicion o la diversion.

e La estética se define como las respuestas emocionales que provoca en el jugador la

participacion en el juego.

.Qué es la gamificacion?

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos
al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para
absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar

acciones concretas, entre otros muchos objetivos (Gaitan, 2013, p.1).

Werbach y Hunter (2012) la definen como “el uso de elementos y de disefios propios de los

juegos en contextos que no son ludicos”.

Para Prieto, Diaz, Monserrat, & Reyes (2014) la “Gamificacion es una técnica que permite
afadir a las actividades de aprendizaje tradicionales caracteristicas propias de los
videojuegos, haciendo posible la modificacion de la conducta del estudiante, favorecer su
participacion y meotivacion, implicarlo en actividades de una asignatura e intensificar su

interaccion con el entorno”.

Fernandez (2015) concibe a la Gamificacion como un proceso que consiste en aplicar
conceptos y dinamicas propias del juego en escenarios educativos para estimular y hacer

mas atractiva la interaccion del alumno en el proceso de aprendizaje.
Por tultimo, para Kapp (2012) “la gamificacion es el uso de las mecanicas del juego, su
estética y el pensamiento de juego para involucrar a la gente, motivar la accion, promover

el aprendizaje y resolver problemas”
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Preguntas Socializador/Trabajador den Red

Retos Espiritu libre/Explotador
Niveles Triunfador/Consumidor
Competicién Fil SpicolA

Colaboracién Jugador/Disruptor

Cambio sn'al =
Cumplimientos
Motivacién

Resolucién de problemas

Diversion
Puntos Relacién
Insignias Estatus
Logros Autonomia
Trofeos Eleccion
Regalos Creatividad
Dinero Logro

Ferrero de Pablos, L. (1991). El juego y la matematica. Madrid: La Muralla S.A.

La gamificacion en la clase de matematicas.

Las matematicas tienen un papel importante en el contexto social y cultural actual,
estan presentes en la vida cotidiana del alumnado y les ayuda a comprender el mundo que les
rodea. Desde pequeios van adquiriendo habilidades matematicas al ordenar, agrupar,
comparar, clasificar o experimentar. En la actualidad, nos encontramos en las aulas con la
desmotivacion y negatividad hacia las matematicas, lo que nos lleva a plantear la necesidad
de un cambio en la metodologia tradicional, donde el discente tiene un papel pasivo, hacia

una metodologia activa y participativa en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

“La mayoria de las personas que no alcanzan el nivel de competencia matematica
minimo como para desenvolverse en una sociedad moderna encuentran las matematicas
aburridas y dificiles y se sienten inseguras a la hora de realizar problemas aritméticos
sencillos; por otra parte, el tener conocimientos matematicos se convierte en un importante

filtro selectivo del sistema educativo”. (Gonzélez, 2000)

Las caracteristicas del modelo educativo actual basado en exdmenes, deberes y pruebas de
memorizacion y automatizacion estdn muy lejos de fomentar un aprendizaje significativo en
los estudiantes espafioles. Es por este motivo por el que, como futura docente, creo
imprescindible buscar nuevas formas de ensefiar una asignatura marcada por el

tradicionalismo, nuevos recursos, métodos y materiales adaptados a las necesidades
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educativas especificas del grupo de alumnos en concreto para conseguir un aprendizaje
significativo y duradero. Incluir elementos motivacionales en el aula no solo conseguira
disminuir (si no eliminar) los niveles de estrés, ansiedad y temor en los alumnos; si no que
ademas creara en ellos una sensacion de disfrute y un aumento del interés y del rendimiento
académico. La gamificacion es uno de estos recursos que pueden ayudar a los docentes.

Algunos ejemplos de experiencias de gamificacion son:

a. Math Royale
[Enlace al juego: https://quintohumanitas.wixsite.com/mathroyale]
Es un proyecto inspirado en el juego Clash Royale, que se hizo muy popular hace unos afios
entre los ninos de toda Espafia. El juego consistia en ir superando misiones, vencer a otros
clanes e ir recopilando gemas, pociones y hechizos para mejorar a los personajes y los
recursos. Un profesor de matematicas de Torrejon, al ver el éxito del juego en sus alumnos,
adaptd sus caracteristicas para realizar uno nuevo con contenido matematico. Asi, disefid

retos, cartas y personajes para atraer a los estudiantes e incentivar su motivacion.

B —
PRINCIPAL JUEGO

Bienvenidos a Math Royale, una aventura matematica donde
nuestros clanes de quinto de Primaria se enfrentaran en
batallas épicas que seran recordadas con el paso de los anos.

PRIMER BARBARO)(nivell (X BRUJA ANTIDEBERES (nivel 3)

Calidad: Tipo:
COMUN TROPA Calidad:
Epica
Con esta carta seras el primer
barbaro, lo que significa que el
dia que decidas usarla seras el
primero en todas las Filas
durante 24 horas.

Si tienes la carta de la bruja
antideberes, podras ser como
ella y librarte un dia de los
deberes.

TIEMPO T RECUERDA
2aJHORAS| [DARIETEMPUDJEN]LAIFINA]

CUIDADO!
[EAMINANDO)

~ |IMPORTANTE
[SOLOJPARA|

@ TIEMPO
UN|
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b. Taller de Detectives

[Enlace al juego:

https://www.educaciontrespuntocero.com/experiencias/taller-detectives-gamificacion-matem

aticas-primaria/]

Es un sistema de gamificacion disefiado por una maestra en Soria. Es utilizado como forma
de recopilacion de contenido después de cada tema. A través de una caja con cuatro cajones
se resuelven problemas primero de forma individual, luego en parejas y por ultimo en grupos.
Primero, cada alumno resuelve un problema individualmente y anota el resultado tanto en su
cuaderno de detective como en el reverso de la ficha donde viene escrito el problema.
Entonces, se intercambian los enunciados de los problemas, de tal forma que, cuando se hace
el segundo problema, ya ha sido resuelto por otro compafiero, y se pueden comparar las

soluciones, fomentando asi el trabajo cooperativo entre alumnos.

c. Juegos tradicionales.
Otra opcidn podria ser adaptar al aula de matematicas cualquier juego tradicional de mesa. En

las siguientes imagenes se muestran dos ejemplos: el dominé y el trivial.
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5. Escape Room y Break out

Escape Room

Segun Escape Room Directory; French y Shaw, 2015 la escape room o habitacion de
escape es una idea que surgié en Kyoto, Japon en 2007 y que se ha extendido al resto del
mundo. Consiste en encerrar a unos sujetos en una habitacion, de la cual tienen que salir
consiguiendo superar unas pruebas o enigmas. Utilizando la logica se deben resolver las
pruebas que les iran proporcionando codigos, llaves, o més pistas para conseguir el objetivo
final: salir de la habitacion.
En funcién de la estructura del Escape room, podemos diferenciar dos tipos diferentes: lineal
y no lineal.

- Escape Room lineal: En este tipo la resolucion de los enigmas y la superacion de las
pruebas se hace de forma secuencial, es decir, que para poder empezar una actividad
tienes que haber terminado la anterior.

- Escape Room no lineal: En ¢l los enigmas se presentan todos al mismo tiempo y es

el propio jugador el que tiene que decidir en qué orden los resuelve.

En el ambito educativo, la realizaciéon de un Escape Room puede hacer que los alumnos se
sientan motivados e interesados en cualquier asignatura, llegando incluso al Estado de Flow
del que ya se ha hablado anteriormente. Es una manera de hacer atractiva el contenido y
acercarlo a la realidad directa de los estudiantes y de hacerles ver la utilidad de lo que
aprenden. Para conseguirlo, es necesario adaptar las pruebas no solo a la edad de los

estudiantes, sino también a su nivel madurativo, experiencias previas, caracteristicas grupales
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e individuales, dificultades, caracteristicas del contexto, y con una temadtica atractiva y que

despierte el interés.
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Break Out

En un Break Out las personas quedan encerradas en una habitacion, pero su objetivo

no es salir de esta, sino abrir una caja o conseguir una llave con un objetivo concreto como

encontrar un tesoro, recuperar un objeto robado o descubrir a un asesino.
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Volviendo al entorno educativo, este tipo de recursos cada vez esta mas presente en las aulas

debido a su eficacia para mejorar el trabajo en equipo y aumentar la motivacién en los

alumnos al mismo tiempo que se consiguen los objetivos didacticos propuestos. Algunos

ejemplos de experiencias en aulas son:

Busqueda del tesoro: Es un Escape Room realizado por un grupo de 2° de primaria
en Valencia, en el colegio San Pedro Pascual. Los alumnos se quedan atrapados en
una sala de baile creada por un duende y deben salir de alli antes de que se agote el

tiempo. (Enlace: https://youtu.be/fkBSvOaeZNc )

La casa encendida: Unos alumnos de 4° de primaria del colegio Sagrada Familia de
Aranjuez deberan salir de la casa pasando por todas las habitaciones antes de que la
casa quede totalmente en llamas (a los 45 minutos de empezar). El enlace es

https://voutu.be/7WiuMQ6G2-Y

Salvar al maestro: Es un Breakout que hicieron en una clase de lengua. Los nifios
debian superar tres pruebas para conseguir los tres digitos necesarios para abrir la caja

fuerte y salvar al maestro (https://youtu.be/5CvzXnToYDE)

El castillo del Conde Dracula: Es un Escape Room disefiado para la clase de
Educacion Fisica de 3° de primaria del colegio Monte San Julidn de Tudela. (enlace:

https://youtu.be/H-N_vilb4zc)
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OBJETIVOS DEL TFG
Objetivo principal

Disefar una propuesta de recurso educativo basado en gamificacion para obtener
aprendizajes significativos en el area de Matematicas, desarrollando las competencias,

aplicando conocimientos adquiridos y utilizando las TIC como recurso.
Objetivos especificos

1. Investigar sobre los diferentes tipos de aprendizaje.

2. Analizar los elementos fundamentales del aprendizaje significativo: la motivacion en
los alumnos.

3. Investigar sobre el juego y la gamificacion y recopilar ejemplos de propuestas de
gamificacion aplicadas en un aula de primaria.

4. Disenar un Escape Room que ponga en practica los conocimientos y habilidades
matematicas de 1° de primaria.

5. Desarrollar estrategias para aumentar la motivacion y el interés de los estudiantes por
las matematicas al mismo tiempo que adquieren las competencias claves de la etapa.

6. Desarrollar en los alumnos de forma transversal su competencia digital.

7. Reflexionar y demostrar la importancia de los recursos basados en gamificacion en el

proceso de aprendizaje del alumno.

METODOLOGIA DEL TFG: PROPUESTA DE INTERVENCION

1. Contextualizacion
Este Escape Room ha sido disefiado especificamente para una clase de 1° de primaria del
CEIP Maestro Juan Morejon ubicado en la ciudad autonoma de Ceuta. La clase de 1°A esta

formada por 26 estudiantes, de los cuales la mitad son chicos y la otra mitad chicas.

Las dificultades generales respecto a la asignatura de matematicas en el grupo han sido tres:
la primera es el bilingiiismo en un medio digldsico, es decir, para la mayoria de los alumnos

el espafiol no es su lengua materna, sino el dariya o arabe marroqui. Debido a esto, los

alumnos presentan una deficiencia en sus habilidades lingiiisticas, que se caracteriza
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fundamentalmente por la falta de vocabulario, lo que hace que estos no sean capaces de
comprender enunciados o instrucciones sencillas. Este fenomeno afecta a 20 de los 26
estudiantes de la clase, lo que representa un 76’°92% del total, una cifra lo suficientemente
significativa para tener en cuenta a la hora de elaborar el recurso didactico. Otra dificultad es
la escasa colaboracion por parte de las familias, lo que ha generado que la tutora del grupo
haya tenido que lidiar con problemas como el desinterés en los deberes o el absentismo
escolar bastante frecuente en el grupo. Por ultimo, otro aspecto que cabe destacar en este

apartado es la falta de coordinacioén en las dos lineas del centro, ya que cada tutora sigue una

metodologia y unos recursos y materiales diferentes, siendo el tnico punto de union la

programacion de aula, que se hace de forma conjunta.

En cuanto a las dificultades especificas, en la clase hay dos alumnos con necesidades
educativas especiales (NEE): Uno de ellos estd diagnosticado con un trastorno grave de
conducta y trastorno en el desarrollo del lenguaje; el otro presenta una discapacidad
intelectual y problemas en el lenguaje. Ambos reciben el apoyo de las especialistas en
pedagogia terapéutica y audicion del lenguaje del centro; no obstante, solo uno de ellos
necesita una adaptacion individualizada del recurso. Mientras el primero de los nombrados es
capaz de seguir el ritmo y los contenidos del grupo clase; el segundo tiene nivel que
corresponde a un curso inferior (3° de infantil, 5 afios), y los materiales que ¢l utiliza
diariamente son disefiados por la especialista del colegio. Es por este motivo que no puede
realizar el Escape Room disefiado para el resto de los estudiantes de 1° y, con el fin de
trabajar la diversidad y la inclusividad en este aula, se ha realizado un Escape Room adaptado
a sus necesidades individuales y personales, que aparecera en el apartado “Atencién a la

Diversidad”.

2. Descripcion general de la intervencion
Enlace:

https://view.genial.ly/5e¢7a45958e8a9a0e033ce7d3/game-breakout-escape-room-museo-tfg

Este Escape Room esta ambientado en un museo. Al pinchar en “Introduccion” una voz

explica que las puertas del museo han sido cerradas por un fallo técnico y solo pueden salir
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consiguiendo una llave que se encuentra escondida en las instalaciones. Su mision es

encontrarla en el menor tiempo posible.

Primera sala: La Tienda de regalos

La primera prueba se sitia en la tienda de regalos del museo. En ella y guiados por el
dependiente Andrés se les pide que realicen una compra. Para conseguirlo tienen una lista de
objetos escrita en forma de jeroglifico egipcio. Primero los estudiantes tienen que descifrarla

con ayuda de un alfabeto:

A continuacion tienen que buscar en una lista los precios de los respectivos productos y, con
el dinero que se incluye en la hucha, comprarlos. En el enunciado se indica que anoten tanto

el precio total de los productos como el dinero que sobra al realizar la transaccion.
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S VOLVER

Una vez realizada todas las operaciones aparecen unas instrucciones que dicen que los tres
digitos que abren la caja fuerte corresponden con (1°) las unidades de los euros que han
sobrado, (2°) las decenas del precio total y (3°) el resultado de sumar los dos numeros

anteriores.

La solucion de la primera prueba es:
El alumno tiene que comprar una camiseta por 12€, un boligrafo que vale 1€, un libro que tiene
un precio de 5€ y una postal de 3€, lo que hace un total de 20€.
En la hucha se encuentra dos billetes de 10€, un billete de 5€, dos monedas de 2€ y tres monedas
de 1€, lo que tiene un valor total de 32€. Por lo tanto, al realizar la compra sobraran 12€.

La clave para abrir la primera caja fuerte es 123

Segunda sala: Sala de exposiciones A, estatuas.

En esta prueba se nos presenta la estatua de Afrodita, la guia que acompana a los estudiantes
en la realizacion de las actividades. Ella les presenta a las tres estatuas que tienen los nimeros

secretos y las actividades que tienen que realizar para conseguirlos:

o Fuente de Cibeles: El alumno tiene que realizar cuatro operaciones. Los nimeros no
son arabigos, sino que aparecen en forma de bloques multibase. Una vez realizadas las
cuatro operaciones tiene que pinchar sobre el nimero formado por las soluciones y
entonces la estatua proporciona la primera cifra de la clave de la caja fuerte: 4 (imagen

en la pagina 23).
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Vamos a hablar con la Fuente de Cibeles. Calcula las cuatro cuentas y pincha sobre el numero correcto.
Aqui tienes algunos ejemplos que te ayudaran.

Ver ejemplos

e Atenea: El alumno tiene que completar las series y anotar los numeros que faltan.
Luego tiene que pinchar sobre el nimero formado por esos tres digitos, que le lleva a la

siguiente pagina en la que Atenea le proporciona el segundo niimero: 7.

Atenea te propone unas series de numeros. Completay
anota los numeros que faltan.
Despues, pincha el numero correcto

3589

368

500
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e El Cid Campeador: El alumno tiene que calcular mentalmente tres operaciones, dos
sumas y una recta. Cuando pinche sobre el nimero formado por las tres cifras, que
son el resultado de las operaciones, le aparece el tercer y ultimo digito que abre la

caja: 9.

El Cid quieres que resuelvas estas cuentas con calculo
mental. Por eso, intenta no utilizar el [apiz. Cuando sepas
las tres cifras pincha sobre el numero correcto.

El Cid Campeador

. Atenea
Fuente de Cibeles e

La clave de la segunda caja fuerte es 479

Tercera sala: Sala de exposiciones B. cuadros

En esta sala el estudiante encuentra a la Infanta Margarita, que les informa de que ella es
quién tiene la llave que abre la puerta del museo. A cambio de entregarsela, tiene que
encontrar su cuadro “Las Meninas”, que desaparecidé hace unos dias. En la busqueda, el

alumno tiene que hablar con tres cuadros:
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® La Gioconda: A cambio de informacion, le pide al alumno que le diga cuantas figuras
geométricas (circulos, tridngulos y rectangulos) tiene un dibujo que ha encontrado en
el suelo. Cuando contesta a las tres preguntas, la Gioconda le indica que hable con “El

Nacimiento de Venus”.

iMuy bien!
Ultima pregunta

;Cuantos circulos hay?

080 00
606G 00
LXFTNTD

[] = -

O
: (',Cliéntos rectangulos hay?
©OOO0o
9203 (6] 0 0

En el caso de que el nifio falle en alguna, podra ver un dibujo en el que aparecen coloreadas

las diferentes figuras:

e El Nacimiento de Venus: El Nacimiento de Venus sabe quién tiene el cuadro, pero

dara esa informacion inicamente si el alumno acierta un acertijo, en el que se trabajan

los numeros ordinales:

(En qué posicion esta Karen?

Sexta Tercera Cuarta Novena

(En qué posicion esta Juan?

Primero Segundo Quinto Décimo
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e El Grito: El Grito es quién posee el cuadro. Para conseguirlo el alumno tiene que

resolver el siguiente problema:

(Cuéntas adelfas ha regado?

r
|
El jardinero del parque ha regado estas plantas: ! n a n
i — S EEN—

(Cudntas margaritas ha regado?

!ﬂ 8060606
= S———

| S—

o N Wk tioy 3

'm B

Adelfas Rosales  Margaritas

Sauces

(Cudntos sauces ha regado?

088 6068060
- il

iMuchas gracias por recuperar mi cuadro!
Aqui tienes la llave que necesitas para salir

" '
Muy bien, tal y como te & del museo. iNos veremos pronto!

prometi, aqui tienes el

cuadro. jBuena suerte!

Una vez conseguida la llave, el alumno puede dirigirse a la puerta de salida y salir del museo

sin problemas.

e Cambios realizados tras la encuesta piloto
En cuanto a la evolucién en el disefio del Escape Room, se realizd un ajuste de la encuesta
piloto previa al trabajo de campo. Las modificaciones se pueden resumir en:
- Insercion de audios para facilitar la lectura de las indicaciones a lo largo de las
pruebas.
- Cambio en las operaciones para hacerlas mas sencillas; no todos los alumnos
dominaban las restas con llevadas, asi que se han suprimido.
- Modificacion en la segunda prueba: Después de realizar la encuesta piloto se optod por
modificar la dindmica, ya que esta seria muy complicada y poco apropiada a la edad
de los jugadores (seis afios). En un primer momento debian ir marcando casillas en

una cuadricula en un modelo muy parecido al juego “Hundir la flota”. Se les daba dos
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columnas de ejercicios, una para indicar en qué columna debian situarse y otra que

especificaba la fila. Por cada niimero, debian resolver varias operaciones. Estaba

disefiado de tal manera que al tachar las casillas apareciesen tres nimeros, que serian

la clave para abrir la segunda caja fuerte.

[ coLUMNAS

)

[

COLUMNAS

172 34 56 7 8 9 10

12 34 56 7 8 9 10

) 'I( ) ) 1
F 2 2

3 . 3
1

4 l 1| 4

5 L 5
al® A6

7 7
Sls s's

9 9

10 10\

4 7 9

COLUMNA FILA COLUMNA FILA COLUMNA FILA [c
1==-=_? ~H-L TR 3+9= 4+9= QC® |
s +8=? |ge+p= 2| 1+2+9= 4+3= HOO;ORIV;0 0N
N rnen =? gto +8= 3 1+2+2= 4+4= & °°° @_@_@ v

Después de que varios ninos de la encuesta piloto realizaran el Escape Room se lleg6 a la

conclusion de que encontraban muy dificil entender el ejercicio, por lo que se modifico la

dindmica para hacerla mas sencilla.
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3. Objetivos, competencias clave y contenidos

A. Objetivos

Procedimentales

- Utilizar las Tic en los distintos ambitos: calculo, representacion e interpretacion de
informacion diversa.

- Identificar la relacién entre los numeros, las distintas formas de representarlos,
utilizdndolos en diferentes situaciones en las que haya que contar, escribir, leer,
ordenar, comparar y desarrollando estrategias de célculo.

- Reconocer las formas geométricas basicas, rectangulares, triangulares, cubicas y
circulares en composiciones sencillas.

- Leer e interpretar la informacién cuantificable en diagramas de barras.

Conceptual

- Conocer el valor y las equivalencias entre las monedas y billetes utilizandolos en
contextos figurados.

Actitudinales

- Comprender y valorar el conocimiento matemdtico y reconocer su cardcter
instrumental en situaciones de la vida cotidiana.

B. Competencias clave

Las competencias que se desarrollan con esta intervencion son:

Competencia matematica y competencias bdsicas en ciencia y tecnologia

Es la competencia mas trabajada. A través de la comprension de los numeros, las operaciones
(sumas y restas) y el andlisis de los elementos matematicos que hay en los problemas, se
consigue una comprension de la realidad y un acercamiento a las matematicas.

Por otro lado, el desarrollo del pensamiento matematico contribuye a las competencias
basicas en ciencia y tecnologia porque hace posible una mejor comprension del entorno, a
través del calculo de monedas, entre otras, se aumentan las posibilidades de interactuar con la

realidad y de transmitir informaciones de aspectos cuantificables del entorno. Ademas, la
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destreza en la utilizacion de representaciones graficas para interpretar la informacion ayuda

de la misma manera a conocer y analizar mejor la realidad.

Competencia digital

Este recurso, al ser realizado utilizando las TICs favorece o contribuye a la adquisicion de la
competencia digital a través del manejo del teclado, del raton para seleccionar las opciones
correctas, manejo del volumen, abrir y cerrar imagenes, la realizacion y el envio del

formulario, etc., en definitiva a través del uso del ordenador o tablet.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor

Esta competencia se trabaja en la primera sala cuando se plantea un problema. Al recibir la
informacion, el alumno tiene que tener iniciativa y buscar estrategias de planificacion,

extraccion de datos o seleccion de operaciones.

Aprender a aprender

Se trabaja la autonomia y el esfuerzo personal para buscar soluciones a diferentes situaciones
en las que se presentan enigmas, problemas o cuentas, lo que potencia el desarrollo de
estrategias que facilitan el aprender a aprender. Ademads, deben usar el pensamiento 16gico
para planificar los recursos para tardar mas o menos unos 45 minutos en terminar el Escape

Room.

Competencia en comunicacion lingiiistica

A través de los enunciados de las actividades, los bocadillos de los personajes y el hilo de la
historia en general, los alumnos deben leer e interpretar informacién sobre la realidad; y
ademas con la incorporacion de los audios se trabaja la comprension oral de la lengua a lo

largo de todo el proyecto.
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Conciencia y expresiones culturales

El escenario principal de la intervencion es un museo y los personajes principales son
producciones artisticas mundialmente conocidas (La Gioconda, Las Meninas, El Grito, la
Estatua de Cibeles...), la busqueda de figuras geométricas en un dibujo que hace posible un
analisis de su importancia en el mundo artistico, contribuyen al desarrollo de esta

competencia..

Competencias sociales y civicas.

El disefo original estaba pensado para que los alumnos realizasen las actividades en grupo,
un trabajo cooperativo, mediante el cual el alumno aprende a aceptar otros puntos de vista, a
utilizar diferentes estrategias en la resolucion de problemas o a ayudar a los compafieros y a
recibir ayuda de ellos, con lo que se estd contribuyendo a la adquisicion de esta competencia.
Sin embargo, dada la situacion actual en Espafia, se ha tenido que modificar la intervencion

hacia un trabajo individual del alumnado a realizar desde sus casas y con recursos TiCs.

C. Contenidos que desarrolla
Los contenidos trabajados se han seleccionado de los establecidos en el curriculo de
Andalucia, pero como la intervencion se ha realizado en Ceuta, también se han tenido en
cuenta los contenidos de la Orden ECD 686/2014 que establece el curriculo de Educaciéon

Primaria en la ciudad. En la siguiente tabla se recogen los contenidos del 4rea de matemadticas

de ambas ordenes;

Orden ECD 686/2014 (Ceuta) Orden 17 de marzo de 2015 (Andalucia)

Bloque 1. Procesos, métod

os y actitudes matematicas

1.1 Planificacion del proceso de resolucion de
problemas:

Andlisis y comprension del enunciado
- Integracion de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion en el

proceso de aprendizaje

1.1. Identificacién de problemas de la vida
cotidiana en los que intervienen la suma y la
resta.

1.8. Disposiciéon favorable para conocer y
utilizar diferentes contenidos matematicos para
la

obtener y expresar informacion, para
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interpretaciéon de mensajes y para resolver
problemas en situaciones reales de la vida
cotidiana.

Bloque 2.

Numeros

2.1 Orden numérico:

- Orden numérico. Utilizacion de los diez
primeros numeros ordinales.
Comparacion de numeros

- Nombre y grafia de los nimeros hasta
el noventa y nueve

- Ordenacion de numeros de la primera
centena.

2.2 Operaciones

- Operacién con nimeros naturales:

adicion y sustraccion
2.3 Calculo

- Utilizacién de los algoritmos estandar

de suma y resta. Automatizacion de los

2.1. Significado y utilidad de los numeros
naturales en situaciones de la vida cotidiana

2.3. Orden y relaciones entre los numeros:
ordenacion,

descomposicién, composicion,

redondeo y comparacion de nameros en
contextos familiares.

2.6. Utilizacion de los nimeros ordinales en
contextos reales.

2.11. Desarrollo de estrategias personales de
calculo mental en céalculos simples relativos a la
suma, resta, dobles y mitades de numeros
sencillos, series numéricas, para la busqueda
del complemento de un nimero y para resolver
problemas de sumas y restas.

algoritmos 2.12. Construccion de series ascendentes y
- Construccion de series ascendentes y descendentes.
descendentes
Bloque 3. Medidas

3.1 Sistemas monetarios:
- El euro
- Multiplos y submultiplos, monedas y
billetes

3.11. Monedas y billetes: 50c, 1€, 2€, 5€, 10€,
20€.
3.12. Manejo de monedas y precios familiares.

Bloque 4: “Geometria”

4.1 Identificacion de formas rectangulares,
triangulares y circulares

4.1.
cuadrado,

Formas planas y espaciales: -circulo,

rectangulo, cubo y esfera. Sus
elementos.
4.2.

espaciales en objetos y espacios cotidianos.

Identificacion de formas planas

y

Bloque 5: “Estadistica y Probabilidad”

5.1 Presentacion de datos mediante un
diagrama de barras
5.2 Lectura e interpretacion de datos e informes

5.1. Gréficos estadisticos: diagramas de barra.
5.3. Realizacion e interpretacion de graficos
sencillos: diagramas de barras.
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También se trabajan contenidos de otras areas que se resumen en la siguiente tabla:

Orden ECD 686/2014 Orden de Andalucia

Ciencias Sociales

B.3: Manifestaciones culturales populares 3.3. Manifestaciones culturales populares de la
cultura andaluza y sus expresiones mas
significativas, haciendo hincapié en el flamenco
como patrimonio de la humanidad.

Lengua Castellana y Literatura

B.2: Lectura comprensiva de textos leidos | 2.2. Comprension de textos leidos en voz alta y
en voz alta y en silencio. en silencio.

B.2: Estrategias para la comprension lectora | 2.3. Lectura de diferentes tipos de textos:

de textos: titulo. Ilustraciones. jeroglificos

2.4. Estrategias para la comprension lectora de
textos: titulo. Ilustraciones.

Educacion artistica

B.1. Imagen fija: fotografia y dibujo. 1.6. Elaboracion y secuenciacion de una historia
B.2.  Figuras geométricas:  circulo, | en diferentes vifietas en las que incorpora
cuadrado, tridngulo y rectangulo. imagenes propias y textos muy breves

3.2. Identificacion y reconocimiento de formas
geométricas basicas de elementos de uso
cotidiano en el entorno.

4. Actuaciones a realizar, recursos materiales y espaciales

Un aspecto que ha condicionado enormemente este trabajo ha sido el Estado de
Alarma y el cierre de todos los colegios del pais que ha tenido lugar en Espaiia a partir del 15
de marzo del afio 2020. Debido a esto, se ha tenido que modificar el disefio original para
adaptarlo a la ensefianza online y no presencial. En un primer momento, en cada una de las
diferentes pruebas aparecian actividades de manipulacion de objetos como boligrafos de tinta
invisible, pergaminos encriptados, billetes y monedas reales, etc. Al final, al haberse
convertido en un recurso online realizado a través de las TICs no ha sido posible la inclusion

de materiales manipulativos, recursos muy apropiados a la edad de los estudiantes.
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La duracion del Escape Room sera de 45 minutos aproximadamente (igual que una sesion de
matematicas), aunque no se podra contar con el factor de colaboracion entre compafieros y
trabajo en equipo, ya que cada alumno realizard el juego de forma individual, lo que se
traduce en diferencias en la duracién de cada uno. En otras palabras, al no trabajar en equipo
y no contar con la ayuda entre iguales, la duracion variard de un estudiante a otro. El espacio
de trabajo ha dejado de ser el aula, para pasar a cada uno de los hogares de los estudiantes.
Estos necesitaran unicamente un dispositivo con acceso a internet, ya sea un portatil, un
ordenador de mesa, una tablet o un movil, siendo lo mas recomendado, por las caracteristicas

interactivas del recurso, realizarlo en un ordenador o portatil.

5. Tratamiento a la diversidad

El nivel en matematicas de la clase es homogéneo, existiendo muy pocas diferencias entre las
habilidades de los alumnos. No obstante, en el juego se atiende a la diversidad de la siguiente
manera:

- El enlace al Escape Room se ha enviado junto a un documento PDF (4nexo I) que es
una guia para aquellos alumnos que necesiten un soporte fisico para realizar las
actividades en el que se pueda dibujar, colorear, escribir o garabatear.

- Se incluyen audios para aquellos alumnos que tengan mas dificultades en la
comprension lectora, asegurando que todos sean capaces de entender el hilo conductor
y las instrucciones de todas las pruebas que se presentan.

- En todas las actividades existe la posibilidad de ver ejemplos, que ayudan a la
comprension de la actividad.

- En el gjercicio de geometria, se puede ver un dibujo en el que se colorean las figuras
que se preguntan, haciendo mas fécil su identificacioén y recuento.

- No hay tiempo limite, lo que permite una flexibilidad en el tiempo. Es decir, cada
alumno realizara las tareas a su ritmo sin que eso influya en la consecucion de los

objetivos.
Por otro lado, en el apartado “Contextualizacion” se han descrito las caracteristicas del grupo

en general y las necesidades especificas de dos alumnos en particular. De ellos, solo uno

necesita una adaptacion del recurso. Con el objetivo de que pueda trabajar de la misma forma
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que sus compaifieros, se ha disefiado un Escape Room especifico para ¢él. Enlace:
https://view.genial.ly/5eb48f297199¢50d8c¢414900/game-breakout-escape-room-museo-indiv
idualizado . (Las imagenes del recurso aparecen en el anexo 2). Las principales diferencias
son:

1) Los textos se han reducido considerablemente, aunque también aparecen audios.

2) En vez de la Tienda de Regalos, la primera parada es la cafeteria. Ahi, se omite la
prueba del enigma y del calculo monetario, al ser contenidos que no ha trabajado
durante el curso. En su lugar tiene que hacer dos problemas de calculo basico; en la
pantalla el estudiante puede arrastrar los objetos a las casillas para escribir la
representacion de cada nimero y el simbolo que necesita para hacer la operacion. El
siguiente ejercicio consiste en relacionar numeros con su escritura o descomposicion.
Para ello puede escribir en la pantalla con el raton.

3) En lasala de Exposicion A, Afrodita le lleva a un ejercicio en el que tiene que unir los
puntos, originando dos nimeros que tendrd que sumar. Después, tiene que continuar
tres series que siguen un patron.

4) En el ejercicio de las figuras geométricas se cambia el dibujo del tren por una flor més
sencilla y en lugar de preguntar circulos, triangulos y rectdngulos, solo se pregunta
cuantos circulos y tridngulos tiene la imagen.

5) Tanto el ejercicio de los nimeros ordinales como el de estadistica quedan omitidos.

6. Evaluacion

La problematica del Covid-19 abarca muchos aspectos, uno de ellos es la evaluacion
de esta intervencion. Los alumnos han realizado la actividad de forma individual en sus
hogares, por lo que no ha habido posibilidad de observacidon por parte del docente, esto
condiciona enormemente la evaluacion del proceso y del resultado final. Si no vemos qué es
lo que estan haciendo los alumnos, como estdn trabajando, en qué partes necesitan ayuda, o si
trabajan bien en equipo o no, no se puede evaluar ni su trabajo ni la eficacia de la
intervencion. Es por esto que la evaluacion se ha realizado mediante un formulario que ha
tenido que rellenar el adulto que ha acompafiado al nifio en la realizacion de la actividad, con
el que se ha podido analizar aspectos como el nivel de dificultad del recurso, pero no el

trabajo del alumno (mas adelante se hablara de esto en el apartado Resultados y discusion).
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No obstante, en caso de que se quisiera llevar a la practica dentro del aula, tal y como fue
originalmente ideado, he disefiado una forma de evaluar basada en la observacion directa del
docente, utilizando diferentes rubricas que evaltian los contenidos y el trabajo del alumno, asi

como la autoevaluacion del profesor (4nexo 3).

RESULTADOS Y DISCUSION

El miércoles 29 de abril se publico el enlace al juego en la plataforma educativa que
utiliza la tutora del grupo para comunicarse con los padres y madres de los alumnos. El lunes
4 de mayo ya se habian recogido los 25 formularios esperados (toda la clase de 1° A a
excepcion del alumno con el recurso adaptado). El enlace al formulario es:

https://docs.google.com/forms/d/1Hrx9CFGtSFBQU2tNUtDAHInWSZtZNHnLLy1VehUK9

r8/edit. En el anexo 4 se encuentran las fotos del resumen de las respuestas. A continuacion

se va a hacer un analisis general de los datos recogidos.

Nivel de dificultad general

De los 25 estudiantes, 11 encontraron un nivel de dificultad medio; 7 de ellos facil; 5 muy
facil y solo a dos nifios le resultd dificil, no habiendo alumnos que marcaran la casilla “muy
dificil”. Que el 92% de los estudiantes se sitiien entre los niveles “muy facil” y “normal”, se
puede deber a que en la modificacion del recurso para hacerlo individual en vez de por
trabajo cooperativo en el aula, se redujo un poco la dificultad para conseguir el éxito de todos

los estudiantes, que lo hicieron a priori de forma auténoma y sin ayuda.

Nivel de dificultad por pregunta

Dificultad Baja Media Alta
Jeroglifico y calculo monetario 5 15 4
Estatuas: Célculo 10 14 1
Figuras geométricas 11 11 2
Numeros ordinales 13 10 1
Estadistica 15 8 1
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La actividad que ha resultado ser la mas sencilla ha sido el diagrama de barras. Esto es
porque las preguntas eran bésicas (;cuantas margaritas ha plantado?); para aumentar su nivel
de complejidad se podrian variar las preguntas, de tal manera que los estudiantes tuvieran que
comparar dos resultados o analizar de forma mas general el diagrama. Algunas preguntas que
hubiesen sido mas apropiadas serian:

- ¢Qué planta es la que mas ha plantado el jardinero?

- (Cuantos sauces ha plantado mas que adelfas?

- (Cuantas plantas ha plantado en total el jardinero?

Lo mismo pasa con el ejercicio de nimeros ordinales: si la pregunta hubiese sido “si Mario
adelanta a Karen, ;en que posicion quedarian Mario?;Y Karen?” o “Para que Miguel pueda
quedar tercero, ja cuantas personas tendria que adelantar?” en vez de “;en qué posicion esta
Karen/Juan?” la dificultad de la prueba habria aumentado y quizas hubiese resultado mas

atractiva a los estudiantes.

Por otro lado, la pregunta méas compleja ha sido la primera: el jeroglifico y calculo
monetario. Esto puede deberse a que tenia una longitud mayor que las demas, que no se
podia escribir en la pantalla del ordenador, sino que tenian que utilizar cualquier soporte
fisico y que ademads se requerian muchas cosas (situar unidades y decenas, sumar y restar,
identificar monedas y billetes, descifrar un jeroglifico o buscar los precios de los productos).
Sin embargo, esta actividad no la modificaria, ya que, como se vera mas adelante, ha sido la
que mas ha gustado a los alumnos. Por tltimo, tanto la actividad de las figuras geométricas

como el calculo tienen un nivel medio-bajo.

.Ha necesitado ayuda?

Encontramos variedad en estas respuestas. El 28% de los alumnos ha necesitado ayuda una
unica vez; el resto se reparte en tres partes iguales: 24% ninguna vez, 24% dos veces y 24%
mas de dos veces. Aunque no se puede saber el numero exacto de las ayudas que han
necesitado aquellos alumnos que han marcado la casilla “mas de dos veces”, estas respuestas

tan variadas nos indican que, si lo hubiesen hecho en grupos heterogéneos, los alumnos que
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lo han hecho todo autonomamente podrian haber ayudado a aquellos que han necesitado

ayuda en algiin momento.

En el caso de que haya necesitado ayuda, ;en qué actividad la ha necesitado?

La mayoria de los alumnos que han necesitado ayuda, ha sido en la primera actividad: El
jeroglifico y el calculo monetario, seguramente por las mismas causas que se han explicado
en la pregunta sobre las dificultades. Lo sorprendente es que tres chicos han necesitado ayuda
en la actividad de las figuras geométricas y en la estadistica, cuando ambas actividades tenian
sefialadas un nivel medio-bajo. En el caso de las figuras geométricas puede ser que como las
ruedas eran circulos dentro de otros circulos, solo los contaran como uno en vez de como dos,
resultando un nimero erréneo. Pero esto se subsanaria al ver el dibujo de ayuda que tiene las
figuras coloreadas. En cuanto a la actividad de estadistica el 78,95% de los alumnos que
votaron eligieron el nivel de dificultad baja, lo que muestra cierta incoherencia con estas
respuestas; para un analisis mas profundo habria que preguntarle a los padres o madres por

qué han necesitado ayuda en ese ejercicio.

,Cuanto tiempo ha tardado en realizar el Escape Room?

En cuanto al tiempo requerido, 18 alumnos (lo que supone el 72% del total) han tardado
menos de 45 minutos. Este resultado es ambiguo, ya que menos de 45 minutos podrian ser 40
minutos, pero también podrian ser 15 minutos. El disefio era para que durase 45 minutos
aproximadamente y solo un 20% de los alumnos lo han completado en ese tiempo, por lo que
se deduce que la temporalizacion prevista no se ajusta a la temporalizacion real resultante
(aunque también hay que considerar otros factores como la ayuda de un adulto en algunos
casos). Como conclusion, aunque no se puede hacer una media exacta de los minutos que han
necesitado, si se aplicasen las modificaciones tanto en el ejercicio del diagrama de barras
como en el de los nimeros ordinales, podria haber también una modificacion en la

temporalizacion y acercarse mas a los previstos 45 minutos.
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.Qué prueba le ha gustado mas?

De los 23 alumnos que han respondido, cinco aseguran que les han gustado todas las pruebas
y no se decantan por ninguna. Del resto, la victoria es para la actividad de la tienda: el
jeroglifico y el calculo de monedas, con once votos a su favor. Posiblemente esto se deba a
que se presenta el problema como una situacion real, en el que se ve la utilidad de las
matematicas en la vida cotidiana; también puede deberse a que, al ser la primera actividad,
los alumnos estan mas frescos y motivados. La siguiente actividad mas votada ha sido la sala
de las estatuas: las diferentes formas de célculo y la serie de numeros; y las que menos votos
positivos tienen son la actividad de figuras geométricas (dos votos), los nimeros ordinales y
el diagrama de barras (un voto cada una); seguramente porque son actividades mas lineales y

menos dinamicas.

.Qué prueba le ha gustado menos?

El 39°13% de los alumnos que han votado (9 votos) han dejado claro que les gustan todas las
actividades. De los 14 alumnos restantes, cinco han sefialado la prueba del diagrama de barras
como la que menos han disfrutado. Como ya se ha comentado, la estructura lineal de la tarea,
su insuficiente dificultad y su ubicacion al final del Escape Room han favorecido esta
respuesta; cuatro han elegido al jeroglifico y al célculo de dinero; que aunque es, con
diferencia, la que mas ha gustado, también se encuentra entre las actividades menos
disfrutadas, esta disparidad en las respuestas puede deberse a la longitud y dificultad de la
tarea, que haya terminado por frustrar o aburrir a algunos estudiantes, mientras a otros les ha
supuesto un reto entretenido y ha mantenido su emociéon en todo momento. Por ultimo, las
que menos votos han recibido son las estatuas (calculo), los ordinales (con dos votos cada
una) y la actividad de figuras geométricas con un solo voto; lo que muestra que son las

pruebas que mas han pasado desapercibidas.

JEn qué crees que podria mejorar el Escape Room?

De todas las respuestas cabe destacar:
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El nimero de actividades: Dos alumnos pedian mas actividades para hacer mas largo
el Escape Room. Después de analizar el tiempo que han tardado los alumnos en salir
del museo (un 72% menos de 45 minutos), estoy de acuerdo con ellos, aunque creo
que si sobrecargamos de actividades del recurso, los alumnos terminaran por aburrirse
y perder el interés, por lo que yo optaria por aumentar la complejidad de algunas de
ellas en vez de anadir mas pruebas (calidad vs cantidad).

La mejora en la calidad de las locuciones de voz y en los enlaces a las imagenes: Dos
nifios han tenido problemas a la hora de ver las imagenes enlazadas en el recurso o al
escuchar los audios. La causa es que esta disefiado para ser hecho en un ordenador o
portatil (en esos dispositivos ningun alumno ha tenido problema), desde un teléfono
movil o desde algunas tablets si han encontrado ciertas dificultades. Si se hubiese
realizado en clase, se podria haber realizado con soportes fisicos o en la sala de
ordenadores, por lo que no hubiera habido ningtin problema; pero como no podemos
garantizar un ordenador o portatil a cada alumno en sus casas, lo ideal seria cambiar la
aplicacion o hacer varias adaptaciones para poder ser trabajadas en todo tipo de
dispositivos.

“Creo que las pruebas deberian estar ordenadas justo al revés, ya que las ultimas
son mas sencillas que las primeras. En concreto, la primera es la mas larga y
compleja para el nifio, y le ha desmotivado un poco”. Me parece muy interesante esta
reflexion. Es cierto que las actividades no estan estructuradas en funcion de su
dificultad, pero tiene un motivo: es un recurso que recopila diferentes contenidos que
se han trabajado a lo largo del curso, por lo tanto no se puede determinar si el calculo
mental o la identificacion de billetes es mas complejo para el nifio que la lectura de un
diagrama de barras. Si se tratase de la evaluacion de un mismo contenido, si se
hubiesen presentado los contenidos secuenciados de menor a mayor dificultad. De
todas formas se tendra en cuenta esta apreciacion de cara a futuros disefios de recursos

didacticos.

.Qué opinas sobre la utilizacion de este tipo de recursos (gamificacion) para la
enseiianza de las matematicas en primaria?
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Todos los padres senalan que este tipo de recursos facilita el aprendizaje, motiva al estudiante
y favorece el gusto por las matematicas. Algunos comentarios que me gustaria destacar son:

- “Me parece que es un recurso muy apropiado para nifios, es mucho mds atractivo que
rellenar una ficha en un papel, y pueden aprender cosas mas prdcticas, ya que deben
aplicar sus conocimientos para resolver un problema. Personalmente, me gusta mucho

este recurso y a mi hijo también”.

- “Es muy entretenido para los nifios y un método de aprendizaje muy atractivo y

motivador”.

Por todos estos datos y aunque siempre hay cosas que mejorar, se puede concluir que la
intervencion ha sido una experiencia bastante positiva y un €xito en cuanto al desarrollo
motivacional de los estudiantes (a todos les ha gustado y, por lo tanto, les ha motivado e
interesado); y otro aspecto que han agradecido los padres ha sido la inclusion del arte en el
recurso. Los nifios, a través de este juego, también han descubierto qué es un museo y una
obra de arte, conociendo algunas obras de gran valor como la Gioconda, Las Meninas o El
Grito. Ademas, como todos han salido del museo, se puede decir que han aplicado los
contenidos trabajados a lo largo del curso, cumpliendo con todos los objetivos y contenidos
que se habian propuesto. Otro aspecto que me gustaria destacar y que creo que es relevante es
que pese a la situacion tan complicada que estamos viviendo, se ha obtenido un 100% de las

respuestas.
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CONCLUSIONES

En los inicios, la idea principal de este trabajo era la investigacion de la gamificacion
como recurso en el aula de matematicas y la creacion de un recurso Escape Room basado en
esa gamificacion que se llevaria a la préctica para sacar las conclusiones oportunas. Después
de cerrar todos los colegios del pais por la pandemia que hemos vivido y de saber que no se
volverian a abrir hasta el siguiente curso académico, traté de ser lo mas resolutiva posible y
buscar soluciones de forma auténoma para encontrar alguna alternativa que hiciese viable ese
planteamiento inicial. Asi fue como encontré la aplicacion Genially, que me permitia adaptar
todos los planteamientos de pruebas y actividades que ya habia pensado a un recurso
totalmente online, aunque aun asi se tuvieron que eliminar y afiadir nuevos aspectos. Una vez
segura de que el recurso cumplia con los objetivos, contenidos y competencias clave que
pretendia, se envid de forma telematica a un grupo de estudiantes de 1° de primaria. Después
de analizar los resultados, pude ver gratamente como se habian cumplido los objetivos y
habia demostrado que mi disefio de Escape Room es totalmente realista, viable y beneficioso

para los alumnos.

Asi, el objetivo principal de este Trabajo de Fin de Grado “Disefar una propuesta de recurso
educativo basado en gamificacion para obtener aprendizajes significativos en el area de
Matematicas, desarrollando las competencias aplicando conocimientos adquiridos y
utilizando las TIC como recurso.” se ha logrado, no sin dificultades, cumpliendo también con

todos y cada uno de los objetivos especificos.

Ha sido un trabajo muy gratificante en el que he podido comprobar como con un buen trabajo
docente, se pueden acercar las matematicas a los alumnos, hacerlas divertidas y motivadoras.
Un trabajo que me ha dado impulso a seguir investigando sobre las diferentes formas de

ensefanza de las matematicas en un aula de primaria.
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Anexo 1

Esta hoja la podran usar los alumnos que necesiten un soporte fisico para hacer las pruebas.

Tienda de regalos

Realiza la compra:

Datos Operaciones
Solucioén:
Tengo €. He gastado €. Me sobran €

Numero secreto:

1. Numero de las unidades de lo que te sobra:
2. Numero de las decenas de lo que te has gastado:

3. Suma de los dos nimeros anteriores:
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Sala de Exposicion A

Fuente de Cibeles

3‘l+l+l —]

4

Numero:

Atenea

Numero: EI Cid Campeador
' 9434+4 =
2 2+3 =
3° 9-3 =
Numero:
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Sala de Exposicion B

Gioconda

A Ll wis

O

00O

El Nacimiento de Venus

\ \"- -

- (5 -

ol - 4 p* = - [ d
= — e

El Grito

El jardinero del parque ha regado estas plantas:

Adelfas Rosales  Margaritas ~ Olmos Sauces
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Anexo 2. Escape Room de atencion a la diversidad

Primera sala: Cafeteria

Laura se ha comido dos manzanas y Juan se ha comido tres Sello
manzanas. ;Cuantas manzanas se han comido en total?

Arrastra las manzanas y el simbolo donde corresponda y resuelve

Laura Juan

B —

e e %
00
-

Total

Laura se ha comido tres galletas y Juan se ha comido una galleta.
Si habia seis galletas, ¢cuantas galletas quedaran? Solucion

Arrastra las galletas y los simbolos donde corresponda y resuelve

o LT 00
= DB O
===
Total Se comen Quedan |! |!
- - €6
@ W @ o | &
)

[ JFincha squi para pintar
Une las dos columnas SOLUCION 52 Veintinueve
V 29 Treinta y ocho unidades u
52 @ ® Veintinueve 27 Cinco decenas y dos unidades
29 @ @ Treintay ocho unidades u 38 Dos decenas y siete unidades
27 @ @ Cinco decenas y dos unidades
38 @ @ Dos decenasy siete unidades
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Segunda sala: Sala de exposiciones A, estatuas.

2 1
® °

v ® ¢ )
1000000 +

2N
o

Une los puntos y calcula

Pincha aqui para pintar ->|

SOLUCION

o
o

1

W SIGUIENTE

=

<P
=1
b
w
o
Pl
L
N
L adit o
o

Tercera sala: Sala de exposiciones B, cuadros
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Anexo 3. Rubricas para la evaluacion

a. Evaluacion de contenidos adquiridos

Necesita mejorar [0-5)

Bueno [5-8)

Excelente [8-10]

Identificacion y uso del
numero

No ha comprendido el uso del
namero en las diferentes
situaciones ni ha sabido realizar el
calculo requerido.

Identifica y utiliza correctamente
los nimeros, aunque ha necesitado
ayuda en varios momentos.

Identifica y utiliza correctamente
los niimeros en todos los casos de
forma autébnoma.

Reconocimiento de las
formas geométricas

No reconoce ninguna de las figuras
geométricas (circulos, rectangulos

y triangulos) presentes en el dibujo.

Reconoce las figuras mas obvias
del dibujo, pero tiene dificultad
para identificar las mas complejas.

Reconoce todas las figuras
geométricas (circulos, rectingulos
y tridngulos) sin problemas.

Calculo monetario

No identifica ni el valor de las
monedas ni el de los billetes y
tampoco sabe aplicarlo para
conocer la cantidad de dinero que
tiene en el monedero, el precio
total de la compra y el dinero que
sobra.

Presenta ciertos problemas tanto
para la identificacion del valor de
las monedas y los billetes como
para la realizacion del calculo
monetario (cudnto tiene, cuanto se
gasta y cuanto le queda).

Identifica el valor de cada moneda
y billete y sabe aplicar el
conocimiento autdnomamente.
Calcula perfectamente el dinero
del que dispone, el dinero total
que se gasta y el dinero que sobra
tras la compra.

Diagrama de barras

No es capaz de leer el diagrama de
barras, ni de analizarlo para sacar
datos y conclusiones.

Es capaz de leer el diagrama de
barras pero tiene dificultades a la
hora de analizarlo y de sacar los
datos.

Lee y analiza el diagrama de
barras perfectamente sin ayuda.

Niimeros ordinales

No identifica las posiciones de los
corredores.

Identifica la posicion de cada
corredor, pero con ayuda.

Conoce ¢ identifica la posicion de
cada corredor sin problemas.

b. Evaluacion del alumnado

Trabajo en grupo cooperativo. Sabe trabajar en grupo, ayuda a sus compafieros cuando lo necesitan, respeta

las diferentes opiniones y ritmos de aprendizaje

Esfuerzo y trabajo individual. Ha trabajado y se ha esforzado para aumentar o afianzar sus conocimientos.

Comportamiento. Respeta a sus compafieros, al material, al docente y a las normas del aula: Respeta el
turno de palabra, cuida el material

Participacion activa. Participa en todas las actividades, dando su opini6n, implicandose en la bisqueda de

soluciones y en la realizacion de los ejercicios.
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¢. Autoevaluacion del docente

1 2 3 4
Contenidos Los contenidos no son nada Los contenidos son Los contenidos se centran | Los contenidos estan
adecuados al grupo de apropiados para el curso, en los conocimientos contextualizados en el
estudiantes (curso, edad, pero no para el grupo de previos de los alumnos y curriculum y ademas son
intereses, conocimientos alumnos en concreto, sus intereses pero no se apropiados al grupo de
previos...) teniendo en cuenta sus contextualizan en el estudiantes en funcion de sus
intereses personales. curriculum caracteristicas personales.
Nivel de El nivel de dificultad era o No todos los alumnos han El nivel de dificultad no es | El nivel de dificultad es
dificultad y demasiado alto y los alumnos | sido capaces de terminar el adecuado para todos los | adecuado al grupo de
atencion a la no han podido terminarlo o correctamente la prueba por | estudiantes. Todos los alumnos. Les ha supuesto un
diversidad demasiado fécil, por lo que no | no atender correctamente la | alumnos han conseguido reto posible y todos los
ha supuesto un reto para ellos. | diversidad del aula. terminar la prueba, pero alumnos han sabido
con grandes diferencias completarlo
temporales y de apoyo. satisfactoriamente.
Temporalizacion | El tiempo estimado no ha sido | La media de tiempo se Aunque hay pequefias La temporalizacion se ajusta
suficiente para completar la aproxima a la estimada pero | variaciones personales, el | a la realidad.
prueba o ha sobrado existen grandes diferencias tiempo medio de los
demasiado tiempo. personales entre el tiempo de | alumnos en terminar la
cada alumno. prueba es el estimado.
Objetivos No se ha alcanzado ninglin Solo se han conseguido la Se han alcanzado mas de la | Se ha cumplido con todos los

objetivo o se han alcanzado
menos de la mitad de los
objetivos propuestos.

mitad de los objetivos que se
habian planificado.

mitad de los objetivos pero
atn asi faltan algunos por
conseguir.

objetivos propuestos
(conceptuales, actitudinales y
procedimentales).

Diseiio e interés

El recurso no le ha parecido
atractivo a los alumnos, no ha
captado su interés o se han
aburrido.

El disefio le ha gustado a
algunos alumnos, pero otros
se han aburrido y han
perdido el interés.

Es atractivo, pero se ha
necesitado ayuda externa
en uno o dos momentos
para mantener la atencién
de todos los nifios.

Es atractivo y ha conseguido
captar y mantener la atencion
del alumnado. Se ha
conseguido el disfrute en el
alumnado.

d. Valoracion del estudiante de su trabajo

He trabajado bien en grupo.

Me he esforzado mucho y he hecho todos los ejercicios.

He respetado las normas y a mis compaiieros.

He superado todas las pruebas.

e. Valoracion del estudiante del trabajo del docente

Poco

Normal

¢;Me lo he pasado bien?

¢He aprendido?

¢;Las pruebas eran aburridas?

¢Ha sido muy dificil?
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Anexo 4. Formulario de valoracion del Escape Room

Nivel de dificultad general

I Muy facil WM Facil % Normal [ Dificii M Muy dificil

10
5
0
Nivel de dificultad del Escape Room
. Il Dificultad baja M Dificultad media ¥ Dificultad alta
10
5

Actividad de la Actividad de "La Gioconda": "El Nacimiento de  "El grito": Estadistica
tienda: Jeroglificay estatuas: Diferentes  figuras geométricas Venus": Numeros
calculo de dinero formas de calculo ordinales

¢Ha necesitado ayuda?
25 respuestas

@ En ninglin momento
@® Una vez

@ Dos veces

@ Mas de dos veces
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;Cuanto tiempo ha tardado en realizar el Escape Room?
25 respuestas

Menos de 45 minutos
45 minutos aproximadamente
Una hora

Mas de una hora

En el caso de que haya necesitado ayuda, jen qué actividad la ha necesitado?

22 respuestas

La primera puerta.

jeroglificos

Todas

Para no liarse al cambiar de pantalla
en figuras geométricas

Cuando escapé

En la de estadistica, al recoger varios recuadros, pensaba que en lugar de 2 eran 4 las plantas
regadas. Esa actividad generaba confusion.

En el jeroglifico

20
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Grafica estadisticas y cdlculo monedas

En la de la tienda y la de las estatuas.

ninguna

Actividad de la tienda

Figuras geométricas

En la primera

La primera puerta. Para saber cdmo iba

Célculo de €

En el de las formas geométricas

En el jeroglifico

No la ha necesitado

Estadistica y jeroglifico

Jeroglifico

Cibeles

iQué prueba te ha gustado mas?

25 respuestas

3
2
1
0
2, Las cuentas El Cid Jeroglifico La gioconda fig...
Al nifio le ha g... El jeroglifico La de la Gioco... Los jeroglificos...

Me han gustad...

Todas

la primera

la...
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:Qué prueba te ha gustado menos?
23 respuestas

0
3, las formas geo... El grito estadistica La del célculo de... Me han gustado... Todas me han gu...

Calculo de mone... La de El grito Las series de nu... Ninguna la ultima

¢En qué cree que podria mejorar el Escape Room?

19 respuestas

Ha sido fenomenal.

mas actividades

No se

Que dure mas

Que tenga cosas para pintar o para dibujar
En calculo

En lo que he dicho de los cuadrados. Lo demas es fabuloso, ojald todas las tareas fueran como
esta, muchas gracias.

Estd muy bien, no mejoraria nada

pin...
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Creo que las pruebas deberian estar ordenadas justo al revés, ya que las ultimas son mas sencillas
que las primeras. En concreto, la primera es la mas larga y compleja para el nifio, y le ha
desmotivado un poco.

en que no se escuchaba bien

En funcionar bien,se bloquea a veces

Locuciones de voz

Esta muy bien para los nifos de estas edades, enhorabuena

Hacerlo un poco mas infantil.

Que jeroglifico se hiciera en el mismo juego en vez de en un papel aparte

Nada

En los puntos donde pulsabas para que apareciesen imagenes ... Ya que no le han salido.
Més pruebas

Esta bien para el nivel de primero
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;Qué opinas sobre la utilizacion de este tipo de recursos (gamificacion) para la ensefianza
de las matematicas en primaria?

24 respuestas

Muy bien.

me gusta

No lo se

Muy entretenido y divertido

Esta bien en general muy buenos graficos y bien ordenado y explicado

Muy bien

Que es imprescindible.

Es muy entretenido para los nifios y un método de aprendizaje muy atractivo y motivador.

Como actividad de repaso esta muy bien.

Me parece que es un recurso muy apropiado para nifios, es mucho mas atractivo que rellenar una
ficha en un papel, y pueden aprender cosas mas practicas, ya que deben aplicar sus conocimientos
para resolver un problema. Personalmente, me gusta mucho este recurso, y a mi hijo también.

muy buena

Bien pero no siempre

Muy divertido y entretenido para que los nifios aprendan.
Es genial y motivadores para los alumnos

Me encanta creo que motiva el aprendizaje

Esta muy bien asi los nifi@s aprenden difente.

Muy adecuada y adaptada para la etapa.
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Muy didactico, divertido y ameno

Genial

Que esta bastante bien y que es muy divertido para los nifios , asi aprenden con mas ilusion .

Muy interesante y divertido

Me gusta. Son actividades motivadoras y lidicas para estas edades.

Muy buena

Es muy buena
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