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TFM. ESCAPE CLASSROOM.

RESUMEN

Los juegos Escape Room son actividades ludicas, cada vez mas extendidas en
Espana, en las que los participantes usan su légica, conocimientos e ingenio para

escapar, en un tiempo limitado, de alguna situacién incémoda en la que estan atrapados.

En este Trabajo Fin de Master (TFM, en adelante) se presentara una pequena
experiencia piloto de un “Escape Class-Room” desarrollado en el I.E.S. Sierra de Gador
de Berja (Almeria), para aumentar la motivacion y mejorar el aprendizaje de la asignatura

de Matematicas de los alumnos de 22 y 32 de ESO.

Cuenta con la peculiaridad de que no sélo se pretende la motivacién a través de la
gamificacion o el Aprendizaje Basado en Juegos, sino que se orienta al estudio de las
matematicas desde experiencias positivas, divertidas y de uso cotidiano de las mismas,

enlazando los conocimientos adquiridos, con el del entorno en el que vivimos.

La motivacién no sera la meta, sino el camino idéneo para cambiar la actitud de
los alumnos ante las matematicas, para ir modificando sus creencias sobre esta

asignaturay sus propias capacidades, y para amplificar su aprovechamiento de las clases.
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1. INTRODUCCION TFM. ESCAPE CLASSROOM.

1. INTRODUCCION

La redaccién de este TFM no constituye sélo el culmen del médulo Practicum del
Madster, tampoco se limita a reflejar los conocimientos y reflexiones a los que se ha
llegado tras la formacidn tedrico-practica cursada, mas bien viene a dar respuesta a
algunas de las preguntas que motivaron mi interés por formarme como docente y

matricularme en este Master.

Hace un tiempo comencé a informarme sobre las teorias de las inteligencias
multiples y, en particular, la inteligencia emocional. Fue todo un descubrimiento
plantearme que, a lo largo de nuestra vida y pese a que no parece que nos demos cuenta,
la emocidn es la que decide y la razén la que justifica, en la mayoria de las ocasiones.

Desde ese planteamiento fue inevitable preguntarme lo siguiente: Cuando nos
planteamos decisiones educativas importantes, ¢ qué parte de nuestro cerebro resuelve?
¢Qué pesa mas, la razdén o la emocién? ¢Es posible que estemos dejando en manos de
la impresidn que nos causan materias como las ciencias, la decision de si continuaremos
estudiando y qué carrera escogeremos?

Asi, llegué también a plantearme que las dificultades para aprender y ensefar
matematicas (que se observan en cualquier instituto, en las solicitudes de clases
particulares de esta materia o en los informes Pisa) pueden tener su origen en la
naturaleza de esta ciencia, en el lenguaje y notacion matematica o en el modo de
aprender de los alumnos, pero también se pueden deber a las actitudes de los alumnos
hacia las matematicas. Y es esta ultima posibilidad, la que le da peso al estudio de estas
actitudes y los métodos que pueden ayudar a mejorarlas.

Es necesario despertar en el alumnado la curiosidad, la seguridad y la admiracién
por esta materia, como Unica ruta posible para llegar a ellos y motivarlos en su estudio.
Se deben desterrar las emociones negativas de la clase de matematicas, sustituyéndolas
por experiencias positivas, que les den seguridad, despierten su interés y les hagan

entender que la utilidad de esta materia va mucho mas alld de aprobar el curso.
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1. INTRODUCCION TFM. ESCAPE CLASSROOM.

Se tiene que desarrollar la dimensidn afectiva en el aula de matematicas, para lo
que habrd que aportar modelos de situaciones que permitan descubrir y liberar
creencias limitativas del alumnado, incorporar la experiencia vital y estimar la emocién
y el afecto como vehiculos del conocimiento matematico (Gédmez, 1., 2000).

Asi que el trabajo que nos ocupa no es mds que un acercamiento a estas
realidades, a las creencias que limitan la autoestima y el desempeno de los estudiantes
en la clase de matemadticas y, por supuesto, una propuesta didactica innovadora y
diferente, que se llevara a cabo, con la intenciéon de motivar al alumnado de la ESO.

Mds concretamente, el tema de estudio se puede dividir en dos bloques,
avanzando de lo global a lo especifico. Primero, desarrollo un marco tedrico donde se
analiza la motivacién, la ansiedad matematica y el Aprendizaje Basado en Juegos o la
gamificacion. Para seguidamente, desarrollar un supuesto practico ludico, que revela un
juego de estrategia que utilicé para mejorar la motivacién de los alumnos de Educacién

Secundaria.
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2. OBJETIVOS Y JUSTIFICACION TEORICA TFM. ESCAPE CLASSROOM.

2. OBJETIVOS Y JUSTIFICACION TEORICA

2.1. OBJETIVOS

El objetivo ultimo que persigue este TFM es esbozar una intervencién educativa
alternativa, que ayude a los alumnos a salir del estado de bloqueo, que la gran mayoria
presenta ante la actividad matematica. Buscando siempre motivar al alumnado, para

hacerle avanzar y que mejoren sus competencias.

Objetivos especificos:
v Profundizar en las peculiaridades de la desmotivacion en las aulas.
v Indagar sobre el problema particular de la ansiedad matemética.

v Plantear la gamificacién y la aplicacién de las matematicas a la vida
cotidiana como mecanismos para impulsar la motivacion y participacion

del alumnado.
v’ Disefiar un ejemplo de intervencién, basada en los juegos de escape.

v’ Presentar los resultados obtenidos y discutir su aplicacion.

2.2. JUSTIFICACION TEORICA

En la introduccién ya se puede leer la evolucion que me ha llevado a decantarme
por este estudio para el Trabajo Fin de Master. La conjuncién entre mi interés por incluir
la inteligencia emocional en el aula, la desmotivacién y emociones desagradables que
sienten numerosos alumnos en clase de matematicas, y la necesidad de innovar en los
métodos didacticos para eliminar el fracaso y el absentismo escolar.

El Estatuto de Autonomia de Andalucia recoge la siguiente necesidad educacional:

“....incorporar nuevas competencias y saberes que los jovenes necesitan para
desenvolverse en la sociedad del s. XXI; asegurar el éxito a toda la poblacidn escolar, en

funcién de sus capacidades, sus intereses y sus expectativas....”
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2. OBJETIVOS Y JUSTIFICACION TEORICA TFM. ESCAPE CLASSROOM.

Esto justifica el apostar por el cambio, la actualizacion de contenidos, pero también
de las formas. Es imperioso preocuparse por el fracaso y el absentismo escolar y trabajar
por una educacién donde el éxito debe estar en consonancia con las capacidades, los
intereses y las expectativas de los estudiantes. Luego, habrd que conocer y favorecer

esos intereses y expectativas, que es lo que se pretende con esta propuesta.

La importancia de realizar este estudio radica, entonces, en varias premisas que

son apoyadas por numerosos expertos y que hay que intentar poner en “juego”.

= |a alfabetizacion de los escolares, no tanto en términos de curriculo escolar como

en los de los conocimientos y destrezas necesarias para la vida adulta.
= La utilizacién de lo que han aprendido en situaciones usuales de la vida cotidiana.

» Entender la utilidad de las matematicas, para que les resulten interesantes y

motivadoras. Pero no escuchandolo, deben descubrirlo.

= Experimentar con la materia, para reforzar la comprension y el tiempo que

permanecera ese conocimiento vivo.

Inevitablemente, surge la necesidad de aunar metodologias mas activas e
inteligencia emocional, para conseguir un proceso de aprendizaje donde las emociones
sean positivas. De manera que el estudiante se interrelacione en clase e integre la teoria

y la practica con las experiencias de la vida cotidiana.

Por otro lado, en estos meses de estudio he leido una frase de Miguel de Guzman

gue ha cambiado mi manera de ver la ensefanza de las matematicas. Es la siguiente:

7

“Las matemdticas siempre son un juego, aunque ademds sean otras muchas cosas

Como se verd a lo largo del presente Trabajo Fin de Master, son muchas las teorias
gue nos llevan a decantarnos por el uso de una metodologia innovadora, muy ludica y
gue cuente con muchos recursos y materiales, para que los alumnos aprendan
experimentando. Y esto es lo que supone la implantacion de “Escapar de Villavieja”, una

especie de yincana matematica que reunird todos estos requisitos.
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3. MOTIVACION EN LAS AULAS DE EDUCACION
SECUNDARIA TFM. ESCAPE CLASSROOM.

3. MOTIVACION EN LAS AULAS DE EDUCACION SECUNDARIA

Si ya es dificil definir la motivacion, porque encierra muchos factores, mas lo sera
delimitarla para las aulas de Educacidon Secundaria y la clase de matematicas, en
particular. No obstante, es el fin de este apartado acercarse a este ambiguo término,

para entender la falta de motivacidén que se sufre hoy dia en la ensenanza.

Motivacidn viene del verbo latin “movere”, lo que da una idea de “ponerse en
movimiento” y, grosso modo, encierra un estado interno del individuo que provoca (“que

pone en movimiento”) una conducta determinada.

El autor Robbins (2004, p. 155) perfila algo mas esta definicién al concebir la
motivacion como “una serie de procesos que dan cuenta de la intensidad, direccién y
persistencia del esfuerzo de un individuo por conseguir una meta”. Particularizando para
el dmbito educativo, se puede llevar a definir como el proceso a través del cual el
estudiante, movilizado por impulsos internos y/o externos, despliega un

comportamiento de esfuerzo encaminado a satisfacer sus necesidades de formacién.

3.1. {COMO ACTUAR FRENTE A LA DESMOTIVACION?

Farias y Pérez (2010) suscriben que para motivar a los estudiantes se requiere
conocer sus necesidades y expectativas, para poder dirigir eficientemente su conducta.
Para esto ultimo, sugieren apoyarse en distintas estrategias de ensefianza, entre las que
destacan el trabajo activo y colaborativo, el uso de las nuevas tecnologias y el

Aprendizaje Basado en Juegos.

Asi mismo aclaran que no se conseguird que los alumnos aprendan si nos
limitamos a explicar bien la materia y exigirles que la interioricen. Es imprescindible
despertar su interés por el estudio, estimular su deseo por adquirir este conocimiento y

avanzar y cultivar el gusto por la practica escolar.

Vaello (2007) explica esto mismo con lo que denomina las “Vocales de la
Educacion”, con lo que pretende darnos las claves para estimular el aprendizaje de las

matematicas: motivarlo desde la cotidianeidad y utilidad del mismo.
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3. MOTIVACION EN LAS AULAS DE EDUCACION
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Para favorecer el entendimiento de esta idea, recurre a una metafora con las
vocales. Resumidamente explica que para hacer frente a la “O” de Obligatoriedad de la
Educacion Secundaria es necesario recurrir al resto de las vocales de nuestro alfabeto. A
la “A” de llamar la Atencién de los estudiantes, a la “E” de Empatizar con ellos y ser

llIII

capaces de percibir sus emociones, a la de despertar un Interés genuino por la

materia y, por supuesto, a la “U” de Utilidad del conocimiento estudiado.

Es necesario tener todo eso en cuenta, a la hora de planificar una intervencién en
el aula. Mas alla de los contenidos, el docente debe dominar la clase, llamar la atencién
de los estudiantes, empatizar con ellos, despertar su interés y hacerles ver la utilidad de
las matematicas, dia a dia. Todo ello, como un gran descubrimiento, no por imposicidn

ni explicaciones.

En mi opinidn todas estas aportaciones
vienen a poner de relieve la relacién de la
motivacion con la emocion y la necesidad de
trabajar la Inteligencia Emocional. La
formacioén de los profesores en este sentido
se hace indispensable si se busca acabar con

los alumnos que asisten como meros oyentes
CEBANRLLD DESARRILLO
EMOTIONAL CONDUCTUN

a las clases, convirtiéndolos en estudiantes
gue piensen, actlen y sientan, como Unica
manera de conseguir un aprendizaje

significativo.

Por lo tanto, existe una necesidad de potenciar el desarrollo cognitivo, pero
acompanado del conductual y del emocional. Se requiere trabajar la Inteligencia

Emocional del alumnado, para lo que se ha de estar formado.

Estad en la mano del docente propiciar la “alfabetizacién emocional en la ensefianza
de matematicas” y, conseguir con ella un ambiente de estudio mas relajado y atractivo,

Ill

donde los alumnos estén mas abiertos a ampliar conocimientos y se liberen del “estrés

matematico”.
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4. LA ANSIEDAD MATEMATICA TFM. ESCAPE CLASSROOM.

4. LA ANSIEDAD MATEMATICA

Si en el punto anterior del presente trabajo se apreciaba la necesidad de tener en
cuenta las emociones de los alumnos en clase, en este se va a profundizar sobre una

emocién desagradable que parece intrinseca a la clase de matematicas: “el estrés”.

Dice Goleman (1995) que si nos apasiona lo que estamos haciendo, si estamos
motivados y experimentamos emociones positivas, pensamos con mucha mas claridad.
Por lo tanto, percibir sensaciones desagradables en clase de matematicas no hard mas

que limitar las posibilidades de avanzar en su estudio.

Aqui reside la importancia de eliminar la aversién que despierta, en numerosas
ocasiones, el estudio de las matematicas. Una realidad, una herencia, una creencia social
que preocupa, no tanto por la falta de vocaciones matematicas, ni por la imagen que
dan los profesores. Preocupa aun mas porque hay adolescentes que se posicionan

errdneamente frente a un conocimiento que van a utilizar a diario, el resto de su vida.

Durante el periodo de practicas adverti que existe una asignatura alternativa a la
religion “Valores” e incluso, una optativa en el primer ciclo de Educacidn Secundaria que
directamente se llama “Emociones”. Un dia, en una guardia, estaban rellenando una
tabla con peliculas y lugares que les despertaran las seis emociones basicas. Los animé
a que anadieran una fila a esa tabla con asignaturas y no fue ninguna sorpresa que

matematicas ocupara la columna del miedo, el asco o la tristeza.

Esta situacion, los motivos que mueven a los alumnos a dar esas respuestas, vienen
a corroborar que no se pueden obviar las influencias afectivas en el conocimiento de las

matematicas, que parece ser una de las asignaturas mas “emocionales”.

Los afectos adversos hacia las matematicas forman un sistema regulador de la
estructura de conocimiento del estudiante. Sus dificultades de aprendizaje radican en
las creencias que tienen acerca de la matematica y acerca de si mismos. Creencias que,
inevitablemente, van a configurar su perspectiva matematica, por lo que hay que

aprender a alejar la ansiedad matematica.

“La ansiedad es el factor de inhibicion del aprendizaje y no la matemdtica”.
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4. LA ANSIEDAD MATEMATICA TFM. ESCAPE CLASSROOM.

Con todo, el objetivo de los profesores en este sentido debe ser planificar
intervenciones que ayuden a los alumnos a salir del estado de bloqueo ante la actividad
matematica. Tanto la literatura como la experiencia en clase nos llevan a tomar el
aprendizaje de las matemadticas como actividad humana, impregnada de miedos,

autoevaluaciones, roles sociales y posibilidades de interaccién. (Falcao, 2011).

El estrés matematico se estudia desde hace mucho tiempo y una prueba de su
vigente interés es su inclusién en el estudio PISA 2003, donde quedé reflejado que una
alta proporcién de los alumnos de cuarenta paises (Espaia se encontraba entre los siete
primeros) manifestaban sentimientos de inseguridad y estrés emocional cuando se

enfrentaban a la prueba de matematicas. Esto interfiere en el aprendizaje porque:

“Cuando una persona esta ansiosa esta interpretando los sucesos como
amenazantes y peligrosos, credndose un circuito de retroalimentacion
negativa entre sus pensamientos y la actividad psicofisiolégica. Como
resultado, aparecen variaciones y pensamientos derrotistas y catastrofistas:
me voy a bloquear, perderé los papeles, es muy dificil, haré el ridiculo, es un

rollo, etc.” (Guerrero y Blanco, 2014)

En contraposicion, aquellos alumnos que se encuentran motivados y seguros de
sus capacidades, suelen adoptar eficaces estrategias de aprendizaje y mejores
resultados. Entonces, tanto la motivacion, como la creencia en si mismo, los factores

emocionales y las estrategias de aprendizaje estan condicionando el desempefio.

No se puede obviar mas la gran influencia que las variables afectivas ejercen en la
construccion del conocimiento de los estudiantes. Hay que desentrafiar los aspectos
emocionales del aprendizaje, porque posiblemente en ellos se encuentre la raiz de

muchos fracasos de la vida intelectual y, en particular, de la educacién.

Se tiene que ayudar a los estudiantes a vivir experiencias de éxito en el aprendizaje
de las matematicas, a interiorizar metas de aprendizaje y a ser auténomos y

responsables del mismo.
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5. GAMIFICACION COMO RECURSO DIDACTICO
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5. GAMIFICACION COMO RECURSO DIDACTICO MOTIVADOR

La gamificacidon o ludificacién consiste en usar dindmicas de juego en actividades
rutinarias (en entornos no ludicos) haciéndolas, de este modo, mas divertidas vy
motivadoras. Justo lo que persigue este trabajo: introducir juegos en las actividades

matematicas para conseguir una mayor motivacién y un mejor aprendizaje.

Estudiar el uso de videojuegos o la gamificacion con fines pedagdgicos resulta muy
interesante, porque implica reconocer la influencia que tienen estas practicas sociales

en la manera en que los alumnos se desenvuelven en escenarios de aprendizaje.

Se suele estudiar el papel de los juegos para desarrollar habilidades cognitivas y
enriquecer las practicas formales de aprendizaje (Garrido, J. M., 2013) de donde se
puede ultimar que estos ambientes tienen la caracteristica de cautivar, implicar y

motivar a los estudiantes.

Segln este autor, los adolescentes prefieren, en particular, los juegos de estrategia,
donde se encuadrarian los Escape Room. Para entender el interés que originan sefala

algunas caracteristicas:

» Les permiten imbuirse en un escenario, del que se sienten parte y donde pueden

asumir un rol protagonista.

» La duda permanente que ofrecen los espacios crecientes de sorpresa del juego,

gue implica enfrentarse a situaciones imprevistas.

» La multiplicidad de actividades que permiten seleccionar qué hacer.
Las metas sucesivas, que dan la sensacién de continua superacion.
El protagonismo del jugador.

La interaccién entre el realismo y la ficcion.

vV VYV V V

La posibilidad de tomar decisiones, seleccionar como y cuando hacer algo.

» El error se convierte en un desafio, se aprende de él y se vuelve a intentar por

propia motivacion, no por obligacién.
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» La confianza en que se puede superar cualquier reto que aparezca en el juego,

pues se puede aprender de él.

» La interaccidén con otros jugadores. Ya sea por competencia con ellos, como
porque sea necesario compartir informacién y construir soluciones de manera

colaborativa.

» Y, por supuesto, la simple satisfaccion de lo ludico, que lleva a disfrutar incluso

cuando no se gana.

Esto lleva a pensar en la utilidad de plantear actividades de aprendizaje dentro del
juego, pues se conseguira implicar a los alumnos, al sentirse parte de un escenario. El

jugador se sentira parte de una realidad ludica, llena de desafios que querra batir.

Por otro lado, ese interés por avanzar en el juego, por adquirir un papel
protagonista y tomar decisiones, implicard que el jugador movilice sus destrezas, sus
habilidades y sus conocimientos. De forma que si tiene que sortear pruebas
matematicas, recurrird con ahinco a sus conocimientos previos y solicitard adquirir otros
nuevos, para dar la mejor versiéon de si mismo. Ademds, tomar buenas o malas
decisiones queda de manifiesto rdpidamente en el juego, con lo que obtiene un feedback

constante, que le guia por el buen camino.

Desde otra perspectiva, el juego de estrategia supone superar situaciones
cualitativamente cambiantes y de diversa complejidad en cada situacidn propuesta. Esto
evita el aburrimiento de resolver una bateria de ejercicios similares. Y también se evita
el rechazo a errar en cualquiera de esos ejercicios, pues el juego da la oportunidad de

aprender del error, tras la duda sobre el desenlace del mismo.

Asi mismo, la percepcidon de que existe un tiempo limitado para llegar al objetivo
final, crea un ambiente de colaboracion y trabajo. No se pierde el tiempo, porque una
vez concluido el tiempo no habra mas opciones, se pierde la oportunidad de resolver el

enigma, de obtener la nueva pista o de avanzar a la nueva situacion.
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Por ultimo esta la posibilidad de interactuar con otros jugadores o compaiieros de
clase para construir posibles soluciones, lo que se logra mediante la comunicacién para
recibir o entregar ayuda de manera mancomunada. Todo esto supone compartir la
experiencia y el objetivo comun, con lo que se forma parte de un equipo, donde todos

necesitan llegar al mismo punto y para hacerlo, se necesitan unos a otros.

Todo esto supone un cimulo de ventajas en la utilizacién de juegos de estrategia
en el aula, pero también hay que ser consciente de que se requiere que el profesorado
domine y valore la configuracién de esta nueva cultura de aprendizaje, la cual define
roles y procedimientos novedosos para transformar la informacién en conocimiento.

(Mauri y Onrubia, 2008).

Sea como fuere, para que este tipo de experiencias tengan éxito deben ser
analizadas por los profesores como actividades creativas que se desarrollan en un
entorno cambiante y desafiante y que va a requerir un equilibrio entre la capacidad del
alumnado, sus conocimientos, la posibilidad de adquirir otros nuevos durante el juego y

el gusto por lo que se hace.

De igual forma que en el Aprendizaje Basado en Proyectos es imprescindible que
el proyecto resulte atractivo para todo el alumnado y eso requiere un gran trabajo, en
cualquier adaptacién de un juego habra que conseguirlo, compaginandolo con la
existencia de reglas para el logro de los objetivos y requiriendo para ello el aprendizaje

de habilidades.

Decidirse, entonces, por incorporar el disefio de juegos que encierren las
programaciones de una asignatura requiere evaluar la manera en que el juego va a
permitir al estudiante sentirse parte de un todo, implicarse conscientemente en un
escenario organizado, coherente con un objetivo de ensefianza y una meta establecida

por las reglas del juego.

Debera también considerarse el uso de situaciones que ofrezcan niveles crecientes
de complejidad, con el fin de que se transformen en un elemento motivador. Serd esto
lo que consiga que los estudiantes se vuelquen en la realizacién de las actividades y

pongan en juego sus habilidades.
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El ultimo y mas importante de los asuntos a tener en cuenta es que el uso de la
gamificacion en el aula va a exigir trabajar con incertidumbre. Dentro del disefio del
juego hay que dejar un espacio abierto, a expensas de lo que pasara a medida que se
avanza en el aprendizaje. Lo que constituye un gran trabajo de planificacion pues este
espacio abierto a la “sorpresa” debe estar perfectamente regulado y situado dentro de

los propdsitos de la programacion didactica.

Todo esto lleva a concluir que, si bien se puede aprovechar el potencial de estas
ludicas estrategias de ensefianza, también hay que ser muy conscientes del trabajo que
supone conjugar las reglas, con las metas, con los desafios para las capacidades del
alumnado y la oportunidad de desarrollar nuevas habilidades, que les hagan crecer y

mejorar su aprendizaje.

PASOS PARA GAMIFICAR UNA ACCION FORMATIVA EN EL AULA.

Valera (2013) afirma que cualquier actividad se puede gamificar siguiendo estos

diez pasos:

1. Identificar el objetivo. La gamificacidn es sdlo el medio para conseguir un fin,

gue es aquello que deben ganar los alumnos con la participacién en el juego.

2. Establecer los contenidos. Los conocimientos y habilidades que se trabajaran a

lo largo del juego.
3. Crear el camino. La historia que dara contexto al juego.
4. Definir etapas. Hitos que irdn limitando los avances.
5. Seleccionar las mecdnicas. Los desafios y retos que se irdn sucediendo.
6. Disefiar desafios extra. Para relajar el ambiente y descentralizar las mecanicas.
7. Elegir las recompensas que se iran obteniendo, para simbolizar el avance.

8. El reto final. Tiene la misidn de unir al grupo y aportar la satisfaccién de haber

participado y haberse divertido.

Pagina



5. GAMIFICACION COMO RECURSO DIDACTICO
MOTIVADOR TFM. ESCAPE CLASSROOM.

9. La llegada. Una vez finalizado el juego hay que tener preparado un mensaje de

aterrizaje, una revision de los contenidos adquiridos.

10. La revision. Es lo que nos permite lanzar una nueva version mejorada, cuando

analizamos los problemas que se han tenido y las limitaciones sufridas.

Segun el autor, siguiendo estos sencillos pasos podriamos gamificar cualquier
proceso de ensefianza — aprendizaje. Solo faltaria hacer una pequeiia reseia de las

principales ventajas e inconvenientes de esta metodologia.

PRINCIPALES VENTA)AS E INCONVENIENTES

INCONVENIENTES

+ Su relativa novedad, que hace que no se haya perfeccionado lo suficiente.

+ Se requiere mucho trabajo para disefiar correctamente un juego que pueda dar

respuesta a una necesidad de ensefianza- aprendizaje.

+ Los tiempos limitados de los juegos pueden ocasionar que se deje de lado la

asimilacion del aprendizaje que hay detras de todas las actividades.

+ Las recompensas dejan de ser motivadoras con el tiempo. Se estd usando el

reforzamiento positivo y hay que saber dosificarlo.
+ Es francamente dificil encontrar un hilo conductor que motive a toda la clase.

+ Se requiere la inversidn de bastante tiempo, tanto para el disefio como para la

implementacién del juego en el aula.

4+ Unos contenidos se dan mas que otros para su estudio a través de actividades e

investigaciones.

+ La disponibilidad del material en el aula.
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VENTAJAS

+ Son un elemento motivador, que convierte las clases en algo esperado.

+ E| experimentar y tener experiencias positivas y agradables con el contenido a

tratar, hace que se favorezca el aprendizaje significativo.

+ Se personaliza el proceso de ensefianza-aprendizaje, pues se adapta a cada clase

en particular y dentro del grupo, cada alumno tiene su ritmo.

+ Se trabajan numerosas habilidades trasversales, como la comunicacién, la

resolucién de problemas o el consenso.

Este ultimo punto es, sin duda, uno de los mas favorables, ya que el alumno
desarrollard numerosas destrezas, que le servirdn en su desempefo educativo y en el

resto de facetas de la vida.

Son ejemplos de estas habilidades: la mentalidad multitarea, la cooperacién, la
socializacién, la capacidad de atencidn, la concentracién, la persistencia, el esfuerzo, la
comunicacion, el pensamiento légico, la racionalizacién y el analisis, la elaboracion de
estrategias, la automotivacidn, la iniciativa, la seguridad en sus acciones, la asuncién de
riesgos, el desarrollo intuitivo, la correccidn de errores, la negociacién o la gestion del
tiempo. Y, por supuesto, el liderazgo y una competencia que cuesta mucho desarrollar:

aprender a aprender.

Por tanto, no es necesario profundizar mucho mas en la gamificacién para
comprender que todas estas ventajas trabajan en la linea de lo que se busca para
mejorar el clima en el aula, la motivacion de los alumnos, potenciar sus capacidades y

conseguir ampliar sus conocimientos.

Es por todo esto que decidi disefiar la propuesta didactica motivadora como un
juego de estrategia, pues ademas considero que el contenido matematico es muy
propicio para hacer interesante la realizacién de un Escape Room. Pero antes de
presentar todas las peculiaridades de la materializacién de |la propuesta es necesario, al

fin, definir lo que es un juego de escape.
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5.1. ESCAPE ROOM Y TEORIA DE FLUJOS

El pensamiento fundamental que he intentado desarrollar es la gamificacién,
incluir una componente ludica a cada actividad, para conseguir con ello un aprendizaje
significativo. Estudiando la forma de aplicarlo eficientemente descubri la Teoria de Flujos
(o del Flow), desarrollada por el psicélogo Muhaly Csikszentmihdlyi (Punset, E., 2008).

Grosso modo, esta teoria ilumina un principio muy claro: si se consigue estar
involucrado al cien por cien en una actividad divertida y donde se produce un equilibrio
entre las habilidades personales, los conocimientos previos y en proceso de adquisicion
de otros nuevos, a la vez que se plantean retos, la mente entra en un estado donde todo
fluye y es mas facil avanzar.

Esto es lo que ocurre en los juegos de estrategia y en los Escape Room, en
particular. El tiempo vuela, las ideas van surgiendo, entra en juego el trabajo cooperativo
pues se necesita el apoyo de los compaiieros y se estd receptivo a nuevas ensefanzas.
Esto refuerza la presencia de experiencias positivas y alentadoras en las clases de

matematicas, que es uno de los objetivos primordiales a alcanzar.

De dos a seis amigos entran en una habitacidn ambientada en alguna tematica,
con el Unico propésito de escapar de alli en un tiempo limitado (normalmente unos
sesenta minutos). Para ello tienen que explorar el entorno, adentrarse en la historia,
ponerse en la piel de los protagonistas, descifrar claves, resolver enigmas, encontrar
pistas y, sobre todo, trabajar en equipo, aprovechando las sinergias del grupo.

La légica y el ingenio de los participantes se ponen a prueba, mientras estan
atrapados, amenazados por algo y con el tiempo corriendo en su contra. Pese a ello, van
avanzando, consiguiendo pistas e indicaciones, que les lleva a resolver el gran misterio,
el enigma que les permitira salir de la habitacion.

Las tematicas son muy variadas, pero siempre con un hilo conductor que lleva al
hallazgo de la forma de escapar. Los protagonistas pueden ser cientificos, héroes,
fugitivos, detectives, etc. Cualquier historia es posible, cualquier reto es admisible, sdlo

hay que estimular la imaginacién y prepararse para pasarlo bien.
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Con respecto a su popularidad, hay que decir que, desde que llegaran a Espaiia,
muchas empresas y ciudades se han animado a instalar juegos de este tipo,
practicamente en la totalidad de las provincias espafiolas. Concretamente, existen 348
empresas, 540 juegos y 126 ciudades involucradas en este juego, que también se puede

encontrar en formato de juego de mesa y de aplicacion movil.

REVISION DE ANTECEDENTES

Aunqgue son muchos los estudios sobre gamificacion y Aprendizaje Basado en
Juegos (que aprovecho para comentar que no es un término totalmente aceptado) cada

uno aporta algo nuevo y suelen estar muy orientados a la integracién de las TICs.

De esta forma, se alejan bastante de lo que yo he querido mostrar en este trabajo.
De hecho, hay poca bibliografia sobre Escape Room en las aulas, aunque dos de estos

estudios consultados requieren su mencidn especial.

Por un lado, la Universidad Auténoma de Barcelona, publicé un articulo el afio
pasado: “Room escape en las aulas: actividades de juegos de escape para facilitar la
motivacion y el aprendizaje de las ciencias de la computacion” (Borrego, C., Fernandez,
C.yRobles, S., 2016). Se explica una experiencia piloto de Escape Room en la Escuela de
Ingenieria para aumentar la motivacion y mejorar el aprendizaje de dos asignaturas de

segundo de grado en ingenieria informatica: Redes e Informacién y Seguridad.

Los objetivos que movieron esta practica fueron exactamente los mismos que se
analizan aqui, pero la forma de presentarlos es con una serie de cddigos informaticos

para implementar tareas centradas en esas asignaturas.

Esto mismo ocurre en el segundo estudio: “Diseio e Implementacién de un juego
real para salir de un recinto”, de la Universidad de Comillas (Pallares, L., 2016). Recoge
la misma postura hacia los juegos de Escape Room, pero también disefiando un juego

para ordenador, de forma que es mas tecnoldgico que didactico.

Ambos proyectos tienen menos de un afio, lo que da idea de lo actual y novedoso

gue es este enfoque vy las posibilidades que tiene de ir a mas, con su desarrollo.
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6. DESARROLLO DE LA PROPUESTA DIDACTICA

Este apartado contiene la descripcion de la propuesta didactica: “Escapar de
Villavieja”, cuyo objetivo principal es responder a la necesidad de innovar por la calidad

docente y materializar un intento de mejora de la realidad de desmotivaciéon de las aulas.

Incluye particularidades sobre el disefio, normas e historia del juego, contenido
qgue se desarrolld de forma completa para la intervencidn intensiva en las Practicas
Externas del Mdster. Sin embargo, la revisién y evaluacidon hecha tras su ejecucion ha

variado algunas cuestiones y permite una actualizacién mejorada.

6.1. CONTEXTUALIZACION

Esta actuacién ha de estar contextualizada en el instituto donde se han realizado
las prdcticas, centrada en el grupo de estudiantes con el que se llevd a cabo el juego y

particularizada para el contenido programado.

CENTRO EDUCATIVO

El centro educativo en el que he realizado las practicas es el IES

Sierra de Gador, que se encuentra situado en el centro de Berja, a los pies de la Alpujarra
almeriense. El emplazamiento del mismo es especialmente importante, puesto que se

trata de un juego que aproxima las matematicas al entorno, como se verd mas adelante.

Una de las competencias que se debian desarrollar a lo largo de las Practicas
Externas era la identificacién de problemas educativos en las aulas. Pues bien, el mayor
problema detectado se corresponde con lo que se estd analizando a lo largo de todo este

TFM: la falta de motivaciéon de los estudiantes, particularmente en matematicas.

La realidad es que esta desmotivacidn acaba repercutiendo directamente en los
rendimientos y en las notas de los estudiantes, pero sobre todo, les lleva a una apatia

gue se vuelve intrinseca a la clase de matematicas. Lo que lleva al absentismo.
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Algunos alumnos no asisten nunca y otros pasan largos periodos de tiempo sin

aparecer por el instituto y, cuando lo hacen, provocan situaciones para ser expulsados.

En mi opinidn, combatir este problema es uno de los retos de los centros. Tanto es
asi, que parte de las mejoras que se recogen en el Plan de Centro van encaminadas en
este sentido. Especificamente, se priorizan cuatro objetivos: reducir las faltas leves
cometidas por los alumnos, un mayor nimero de aprobados en 22 de ESO, mas titulados

de la ESO con todas las materias aprobadas y reducir el fracaso y abandono escolar.

Me parece que esto es indicativo de la relevancia que tiene este asunto y la
necesidad de proceder en consecuencia. De hecho, el centro lo hace, desarrollando

numerosos planes de atencidn a la diversidad.

Por un lado, cuenta con dos profesoras de apoyo, que apuestan firmemente por la
inclusion. En la mayoria de los casos, la profesora entra en las clases a atender a los

alumnos que presentan mas dificultades, en lugar de separarlos en aulas de refuerzo.
Y, por otro lado, promueve numerosas medidas como las siguientes:

v' Desde el departamento de orientacidn, se trabaja para la deteccién precoz y la
intervencién inmediata con el alumnado que presente dificultades en su aprendizaje

y desarrollo, asi como el que presente altas capacidades intelectuales.

v Los grupos de 12y 22 de ESO se desdoblan en algunas asignaturas, entre las que se

encuentra la de matematicas.

v' Se programan las horas de libre disposicion en 12 y 22 de ESO para ayudar a la

adquisicion de las competencias y aprendizajes basicos del proceso educativo.
v’ Planes especificos personalizados para el alumnado que no promocione de curso.

v’ Realizacién de acciones personalizadas de seguimiento y otras de dmbito grupal que

favorezcan la participacion del alumnado en un entorno seguro y acogedor.

v Contrato de tutorias entre iguales. Es la mas efectiva. Un alumno brillante de clase
se compromete a tutorizar y guiar a otro con necesidades especiales. Este ultimo se
obliga a hacerle caso a su tutor y llevar un registro en cada clase, donde los
profesores evallan su aprovechamiento de la misma y su comportamiento. Y, por

ultimo, el profesor les incrementa la nota, para premiar el esfuerzo de ambos.
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El éxito de la tutoria entre iguales me parece que reside en que es la Unica que
constituye una actuacién de aula, mientras las demds pertenecen a la dimensién del
centro. Creo firmemente en que los mayores cambios vienen acarreados por acciones
mas personalizadas y adaptadas a los alumnos, cosa que sélo puede disefiar e implantar

el profesional que mejor los conoce, su profesor. Por ello, mi propuesta es de aula.

ALUMNADO

La intervencién directa que contiene la propuesta de mejora se realizd en la clase
de 32 de ESO. Se trata del grupo de matematicas orientadas a las ensefianzas aplicadas,
que es la opcidn elegida por todos aquellos adolescentes que creen que tienen mayores

limitaciones en la asignatura, lo cual ya supone el marco perfecto de estudio.

Esta clase estd formada por 11 alumnos, pero raramente asisten todos. Por eso,
porgue la mitad son repetidores y porque tres de los alumnos requieren una atencién

personalizada, ha sido una de las clases mas complicadas y en la que mas he aprendido.

Los que mds dificultad de aprendizaje presentan, me ensefiaron lo complicado que
es llegar a todos los alumnos cuando estds dando clase, sea de forma mas tradicional o
innovadora. Los que pasan de clase, me obligaron a esforzarme mas para llamar su
atencién y despertar su interés el tiempo suficiente. Los que tienen problemas
personales, me mostraron cémo eso puede llegar a traspasar las clases. Y los que me
querian boicotear (pues desconfiaban de alguien que pretendia hacerles disfrutar con
algo que sélo les despertaba rechazo), me recordaron que todos nos equivocamos,
incluso los profesores y es imprescindible saber aceptar los errores y perfeccionar la
forma de enmendarlos. Estoy muy agradecida por todas estas lecciones, que tanto han

calado en miy en mi forma de posicionarme ante la realidad de esta profesion.

Por ultimo, es necesario comentar que el ritmo de la clase es muy lento. Tuve la
oportunidad de asistir como observadora a las clases del otro grupo de 32 de ESO vy las
diferencias eran abismales. Todo esto me animé a disefiar esta propuesta para ellos, y
trabajar duro para cambiar en algo la percepcién que estos estudiantes tienen sobre las

matematicas, pero sobre todo, sobre sus propias capacidades para abordarlas.
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UNIDAD DIDACTICA IMPARTIDA

Debo reconocer que la Unidad didactica que estaba programada supuso una gran
ventaja por su facilidad a la hora de disenar el material, pues se presta muy bien tanto a

usar materiales y recursos, como a ser manipulada y observada en la vida cotidiana.
Se trata de: Poligonos. Angulos y sus relaciones. Perimetro y drea. Propiedades.

Mi intencidén fue profundizar bastante en el tema, sacrificando el “avanzar” para
asegurar el “dominarlo realmente”. Por lo tanto, se primd conseguir reconocer y
describir los elementos, y propiedades caracteristicas de las figuras planas, los cuerpos

geométricos elementales y sus configuraciones geométricas.

Segun la programacioén se disponia de tres semanas para impartir esta unidad.
Como existi6 la singularidad de perder un dia por la festividad del Dia del Trabajo y otro
por necesitarlo para realizar la Prueba de Recuperacién del Segundo Trimestre, la unidad

se estructurd en 11 horas lectivas, mas una posterior, para realizar la prueba escrita final.

demas

En este pequeno calendario se aprecia la planificacién de las clases, sefalando la
tarea que se realizd cada dia. Todas estas tareas han sido adjuntadas como anexos al
final del presente documento, ya que por si solas también constituyen un ejemplo de
esta apuesta por el uso de materiales y recursos cotidianos, que despierten el interés y

muestren la utilidad que tienen las matematicas en el dia a dia.
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6.2. OBJETIVOS, COMPETENCIAS Y METODOLOGIA

OBJETIVOS

Los objetivos que se pretendian alcanzar con la implicacidén de los alumnos en este

proyecto ludico eran:

4+ Trabajar de forma significativa los contenidos del curriculum de

matematicas:

- Plantear y resolver problemas donde se usen figuras planas, calculo de
longitudes, dreas y volumenes utilizando las técnicas y férmulas

necesarias

- Identificar figuras geométricas, sus propiedades y elementos mas
importantes, y apreciar la aportacion de la geometria a otros dmbitos del

conocimiento humano
Despertar el interés por las matematicas.
Motivar haciéndoles ver que las matemadticas estan a su alrededor.

Introducirles en el trabajo cooperativo.

- + + ¥

Favorecer la tolerancia, la empatia, la toma de responsabilidad y la

participacién activa.

+ Fortalecer la autoestima de los alumnos con experiencias positivas con las

matematicas.

COMPETENCIAS

Solo resaltar cdmo esta forma de abordar esta unidad didactica trabaja todas las

competencias que establece el curriculum.

v' La competencia en comunicacidn linguistica. El juego requiere la comunicacién
continua entre los equipos y entre los miembros de los mismos. Lejos de

encontrarse simplemente resolviendo ejercicios, se necesita interactuar con los
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demads y consultar informacion. Los alumnos necesitaran para ello saber preguntar,

por lo que desarrollaran esta competencia.

La competencia matemadtica. Esta es fundamental y redne todos los conocimientos

de esta unidad didactica pero también requerird conocimientos previos.

La competencia en el conocimiento y la interaccién con el mundo fisico. Las historias
gue dan argumento al juego, asi como la relaciéon con la vida cotidiana y la

contextualizacion en un entorno determinado.

La competencia para tratar informacién y competencia digital. Aunque no he
guerido centrarme demasiado en las TICs, porque considero que cualquier actividad
se puede hacer ludica, es cierto que es una opcidn muy interesante y que se

requerira busqueda de informacién y discretizacién de los datos encontrados.

La competencia social y ciudadana. El alumno tendrd que relacionarse y cooperar
con sus compafieros en un ambiente democratico de toma de decisiones. Ademas,
por el argumento de la historia principal, se va a necesitar pedir ayuda a los

habitantes del pueblo.

La competencia para aprender a aprender. Sin duda, la que mas se ha buscado
trabajar: fomentar la autonomia del estudiante individualmente y de cada grupo en
su conjunto. No se le facilitaran soluciones, sélo indicaciones que les guien. Sélo

ellos seran responsables de sus avances y de su aprendizaje.

La competencia para la autonomia e iniciativa personal: El alumno tendra que

trabajar su propio conocimiento y ponerlo en practica por si mismo.

METODOLOGIA

La metodologia llevada a cabo es la de aprender jugando. Algunas de las

principales repercusiones del juego en el aprendizaje son favorecer la resolucion de

problemasy poner en practica diferentes procesos mentales. Jugar estimula el desarrollo

intelectual, social y emocional de manera divertida y motivadora, fomentando la

comunicacion, el trabajo en equipo y la aceptacion de normas (Alsina y Planas, 2008)
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En mis précticas, supuso una forma de sacudir la clase y darle un aire nuevo, que
motivara, enganchara e interesara a los alumnos, cambiando el contexto. No sdlo el
contexto educativo, sino incluso el contexto de trabajo. Simplemente modificando el uso
del material en el aula o saliendo de clase, se introduce una novedad que impulsa

nuestra forma de llamar la atencién y llegar a los estudiantes.

La gamificacidn es una metodologia basada en el refuerzo positivo que se basa en
la actividad lddica, la cual permite experimentar, probar, explorar y potenciar la
imaginaciény la creatividad. Por consiguiente, el alumno se hace consciente de su propio

aprendizaje, de su potencial y de los retos que puede superar.

En palabras de Benjamin Franklin: “Dime y lo olvido, enséfiame y lo recuerdo,
involicrame y lo aprendo”. Asi que se pretende que aprendan haciendo, “Learning by

doing” en inglés.

EL PAPEL DEL PROFESOR EN EL JUEGO

En los estudios consultados, no existe consenso sobre el grado de intervencidn del
profesor en el juego, como no lo hay en el papel del mismo dentro de la clase. No
obstante, desde mi punto de vista ambas cuestiones se responden igual: el profesor
debe ser exclusivamente observador, mediador y guia. Aunque es posible que dependa
de su caracter, su funcidn debe ser meramente facilitadora de la actividad y participar

cuando se lo requieran los alumnos.

Su principal funcidn es el disefio, adecuado a las caracteristicas Unicas de cada
clase, del juego y las actividades que conllevarg, sin olvidar que a la componente ludica

hay que inculcarle el fin principal de la ensefianza.

Después de ello, también deberd presentar el juego, dar a conocer la utilidad del
mismo, explicar las instrucciones y la evaluacion. A partir de ahi, pasa a un segundo
plano, donde animara a superar los retos y facilitara algunas ayudas, asegurando siempre

el trabajo creativo y autonomo de los alumnos.
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6.3. PLANTEAMIENTO DEL JUEGO

La mecdnica del juego se asienta en el disefio de misiones o retos. Los alumnos van
a afrontar un desafio o reto planteado por el juego, que a su vez estara compuesto por
una suma de misiones o retos a través de los cuales se van adquiriendo habilidades, se
va progresando en la curva de aprendizaje y adaptacion y se van realizando acciones y

desarrollando capacidades inherentes al objetivo final del juego.

Se trata, pues, de tareas sucesivas, que se realizardn en grupo o individualmente,
con pequefios objetivos, que sumados todos ellos, conforman el juego al completo. Se
puede por tanto diferenciar dos partes. En primer lugar, programé dos semanas de
tareas llevadas a la vida cotidiana, las cuales permitieron a los alumnos adquirir todos
los contenidos de la unidad didactica. Y en segundo lugar, se llevd a cabo una salida del

centro para el Escape Room propiamente dicho.

Como dinamica del juego se utilizan recompensas, de manera que al finalizar
correctamente una tarea o al haber participado activamente en clase se van a ir

consiguiendo pistas para el misterio global de Escapar de Villavieja.

También se observa que la motivacién fue adquirida por el estatus, la necesidad
de algunos alumnos de recibir reconocimiento dentro del grupo. O, del mismo modo,

por el reconocimiento de sus logros.

Lo que en cambio se desestimod fue el uso de la competencia como dindmica de
juego. Aunque puede ser un arma poderosa de motivacidn, se buscaba un trabajo

colaborativo y cooperativo, no el individualismo.

Como ya he repetido en varias ocasiones, el objetivo de todo el juego era que
aprendieran a cooperar, a trabajar en equipo, que se divirtieran con las matematicas,
gue se vieran obligados a participar todos y, por supuesto, que aprendieran y vieran que
las matematicas estan en cualquier lugar, desde siempre, esperando a ser descubiertas.
Quiero resaltar también la importancia de vincular el conocimiento con Ia
experimentacion. El ultimo dia realizaron mal unos célculos y fue inmediato que
detectaran el fallo, al comprender que era imposible que el arco que tenian delante

midiera sélo 32 centimetros.
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ARGUMENTO PRINCIPAL

Villavieja es un paraje emblematico del
pueblo de Berja, un conjunto arqueoldgico,
cercano al IES Sierra de Gador, ampliamente
conocido por los estudiantes y representativo del

i
LT \'\I

préspero pasado romano de la localidad. 7 e

VILLAVIEJA

Esto lo convierte en el lugar ideal para
inventar una trama de este tipo, pues cuenta con
muchas leyendas. Una de las mas famosas es la
gue asegura que en tiempos de la Guerra Civil

Espafiola se encontraron unos tuneles secretos

gue conectaban el aljibe de la ciudad romana con

el centro del actual pueblo.

De esta forma fue sencillo, durante toda la Unidad Didactica, inventar una historia
sobre un prisionero encarcelado injustamente en Villavieja (en el aljibe, que se habria

convertido asi en una carcel secreta), que pretendia escapar por estos tuneles.

Para que conocieran la existencia del prisionero les entregaba cartas escritas por
él (codificadas de alguna manera) al final de cada clase, si habian trabajado bien. Asi

consegui aumentar el compromiso en la resolucién de tareas en clase.

De esta forma, iban descubriendo la trama central del juego de mano del
protagonista que, sin ser de Berja, necesita la ayuda de habitantes del lugar, para seguir

las pistas de un matematico que estuvo antes en esa prision y logrd escapar.

Mi intencidn no era sélo hacer matematicas relacionadas con los contenidos que
se estaban explicando en ese momento, sino que se reforzaran conocimientos anteriores
y descubrieran ellos mismos otros nuevos. Ademas, al ser un juego y trabajar en equipo
pasando varias pruebas (con limite de tiempo y sin ser una competicion), esperaba una

mayor motivacién de la clase.

Como ya he dicho, el material y las tareas se pueden consultar en los anexos y se

vanh a comentar a continuacion.
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6.4. ACTIVIDADES Y RETOS

Describir cada una de las tareas y desafios que contienen el juego es totalmente
inviable, ademas de poco util. Lo que pretendo aqui es mostrar cdmo se puede introducir

cualquier temario de una forma ludica, recurriendo a ejemplos de Escapar en Villavieja.

Si bien las actividades de clase han versado siempre sobre el tema a impartir
(Poligonos: caracteristicas, perimetros y areas), los retos para descodificar las pistas que
llevan a liberar al prisionero han incluido también ecuaciones, calculos con fracciones,

decimales o numeros enteros, desencriptaciones, nUmeros romanos, etc.

Cualquier conocimiento anterior es reutilizado, para que se aprecie la necesidad
de conectar las ensefanzas de los distintos temas, al igual que las aprendidas en otras
asignaturas. Este es el caso de la clave dos de la bomba, que cuenta con una pista de la

tabla periddica. Al unir algunos elementos se llega a disponer de parte de la numeracion.

Con respecto a las pruebas matematicas llevadas a la calle, se realizaron dos

medidas en uno de los centros del municipio: La Plaza Porticada.
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Se dividié la clase en dos grupos: el rojo y el azul. Cada uno disponia de material
de escritura, calculadora, un escalimetro (para introducirles en las escalas y los errores a

los que pueden llevar) y algunas de las pistas encontradas en los dias anteriores.

Para poder comenzar, de camino a la Plaza Porticada debian observar la presencia
de las matematicas por la calle e identificar un elemento geométrico cada uno, en

logotipos y marcas. Asi se van percatando de la presencia de la geometria en el dia a dia.

Una vez alli, se realizaron tareas de célculo del didametro de la plaza y la longitud
de los arcos de la misma. Tras resolverlos, pasaron a descifrar los mensajes y descubrir

que la salida de los tuneles de Villavieja esta en la Fuente de los Dieciséis Cafios.

El equipo azul fue el encargado de estudiar las formas geométricas del suelo y, con
la ayuda de un escalimetro de treinta centimetros, calcular las diagonales de todos, hasta

encontrar la mayor. Para ello debian usar el Teorema de Pitagoras y las simetrias.

Al equipo rojo se le encomendd la tarea de calcular el presupuesto necesario para
engalanar con cintas y farolillos todos los interiores de los diferentes arcos que rodean

la plaza. Para ello, debian calcular perimetros y longitudes de semicircunferencias.

También he intentado que aprendan cosas sobre su entorno y fue diferente verlos
buscando personas mayores por la plaza, porque necesitaban datos sobre el pueblo y

sabian que nuestros mayores atesoran ese tipo de conocimiento.
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6.5. EVALUACION

También en la evaluacion, la inclusidon de juegos supone una cierta ventaja sobre
los métodos tradicionales. El componente Iudico hace que se aprecie de una manera

mas atractiva, se reduce considerablemente el estrés y se aumenta la concentracion.

Ya el primer dia de clase mi objetivo fue despertar el interés de los alumnos, desde
la novedad de los juegos. Con la aplicaciéon Kahoot! perfilé un concurso matematico
sobre el contenido de este tema. Fue una forma diferente y motivadora de pasar una
prueba inicial, para conocer los conocimientos previos con los que contaba la clase.

Ademas, identifiqué las cuestiones que les resultan mas dificiles, para incidir en ellas.

Con respecto a la evaluacion final, me decanté por tomar muchas anotaciones en
cada clase, revisar la libreta, evaluar sus continuos avances, realizarles pruebas escritas
y un examen global. De este modo, contaban con tres calificaciones que contaban por

igual para la nota final: la convivencia en el aula, las pruebas de clase y el examen final.

PRUEBA ESCRITA

He querido hacer esta resefa especial para comentar la prueba escrita, pues fue
crucial plantearme si era conveniente y adecuado con esta metodologia tan participativa
incluir una prueba escrita. Al principio, crei que podria ser prescindible. Como he
explicado, se tomaron muchas anotaciones de cada una de las tareas y tenia material
suficiente para evaluar la evolucion y aprovechamiento de las clases. No obstante, decidi
gue hacer esta prueba era imprescindible, pues habia estado intentando afectar la
seguridad y autoestima de los alumnos y ellos reclamaban una prueba donde demostrar

todo lo que habian aprendido.

Para la elaboracién del examen (que también adjunto en el Gltimo anexo) quise ser
fiel a todo lo que habia mostrado en mis clases. Aposté por un cambio de contexto, al
situarlo en la realidad de Berja, incluyendo lugares y datos reales, como la carrera de
bicicletas o la plaza de toros y la rotonda del instituto. También fui fiel a la idea de incluir

juegos y acertijos en las matematicas, al presentarles una sopa de letras.
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6.5. PRESENTACION DE RESULTADOS

Los resultados obtenidos en la clase de 32 de ESO fueron realmente buenos.
Obviamente, no todo el mérito es de esta metodologia Iudica, hay una gran componente
de motivacién que venia impuesta por la novedad. Una profesora nueva, sélo un temay
la promesa de que habria muchos cambios. Pero esto lleva a entender que los
adolescentes estan abiertos a estos cambios, es mas, los estan demandando y eso es un

indicio mas de que renovar la manera de dar las clases sélo puede hacer bien.

Si particularizara todos los avances que vi en los once alumnos, se eternizaria esta
descripcién. Sin embargo hay algunos hechos que no puedo dejar de relatar. Debo decir
qgue la sorpresa inicial no fue motivacional para todos, existian alumnos reticentes al

cambio, que creian que no iban a aprender nada si los sacaba de su zona de confort.

Afortunadamente, pasados unos dias, eran los propios alumnos los que solicitaban
mas desafios, mds pruebas y mas pistas. Se corrié la voz por el instituto y otros alumnos
me paraban por los pasillos para preguntarme por el juego o por las pistas. Incluso,

algunos querian participar.

Vi una posibilidad en aprovechar esa circunstancia e introduje algunas de las tareas

en las clases de refuerzo. Incluso, aprovechaba algunos juegos en las horas de guardia.

Todo esto creo que influyé en que los alumnos le dieran mas valor y se volcaran
mas con las actividades. Fue una alegria enorme comprobar que el alto absentismo de
esta clase se vio casi completamente reducido en estas tres semanas. Incluso el diade la
prueba escrita asistieron todos y me comentaron que no les habia defraudado al incluir

referencias reales en el examen y la sopa de letras.

Creo que ha sido facil para los alumnos identificar lo que han aprendido este tema,

involucrarse con su propio aprendizaje y, sobre todo, conseguir una gran seguridad.

No puedo dejar de comentar el caso de una de las alumnas mas timida y con
mayores problemas de aprendizaje (no suele llegar al aprobado). En una de las pruebas,
casi no era capaz de dar su opinidon porque diferia mucho de todo lo que estaban

aportando sus compafieros. Estaban atascados y recurrieron a mi, pero les recordé que
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no podia ayudarles, que debian sacarlo entre todos. Ante esa situacion de bloqueo, ella
se animd a dar su solucién y creo que algo cambié cuando lo resolvieron y todos alabaron
su aportacion. Quiero creer que esto le ha dado una seguridad que le ha ayudado

después, no en vano, ha obtenido la mejor nota en la prueba escrita.

Creo que todas estas experiencias positivas, de resolucion de problemas, de
busqueda de informacion, de trabajo colaborativo, van a hacer bien a su autoestimay la

creencia sobre sus capacidades para abordar las clases de matematicas.

El hecho de que el material se aprovechara en las clases de refuerzo me ha llevado
al siguiente pensamiento: si bien veo algo mds complicado realizar este tipo de
actuaciones en clases muy numerosas, con unos contenidos y tiempos planificados al

milimetro, me parece que puede ser una gran opcion para las clases de refuerzo.

Las clases de refuerzo suelen contar con menos alumnos y, precisamente, son los
alumnos mas necesitados de motivacion e ilusién por una materia que se les resiste. Me
parece que puede ser muy interesante plantearse este tipo de metodologia para llegar
a estos alumnos y permitirles que una hora a la semana se diviertan haciendo

matematicas, sin la presion de la clase ordinaria.

Asi, no sélo conseguiriamos una experiencia positiva que vaya modificando su
manera de afrontar las clases, sino que les ayudariamos a mejorar en su aprendizaje y

los convertiriamos en el mejor ejemplo posible para el resto de sus companeros.

CUESTIONARIO PARA LOS ALUMNOS

Para concluir, comentar que dada la naturaleza de busqueda de motivacion y
aprendizaje significativo en los estudiantes, he querido recoger de alguna manera las
impresiones de los alumnos.

Con este objeto, se pasé un cuestionario a cada alumno al término de cada una de
las actividades que comprendian esta intervencion. Este fue elaborado por el profesor
Francisco Benjumeda, en la asignatura de Innovacidn docente e Iniciaciéon a la
Investigacién educativa. Como se puede ver se trata de un cuestionario tipo Likert, con

la salvedad de que en lugar de nimeros se utilizan emoticonos.
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Yo sabia claramente porqué y para qué debia resolver [a
tarea
He disfrutado intentando resolver la tarea

La tarea me ha parecido un reto y he estado motivada
en resolverlo

Resolver esta tarea me ha ayudado a aprender cosas
nuevas de matemdticas

La tarea me ha parecido interesante y util para
comprender las matematicas

He tenido confianza y no he tenido dudas sobre si la
tarea estaba bien o mal al hacerla

Fn esta tarea he interactuado bien con mis comparieros
para resolveria

En esta tarea no he necesitado demaslado la ayuda o
explicaciones del profesor

He sido perseverante y he aprendido de mis errores al
resolverla

La recoleccién de informacidon se hizo de manera andénima, para propiciar la
sinceridad de las respuestas. Y es de resefiar que, pasados un par de dias, los alumnos
se mostraron aburridos de contestar las mismas preguntas una y otra vez y acabaron
dando su sincera opinidn sobre cada una de las tareas, en el reverso de la hoja.

Como resultados se aprecian varias pautas. En primer lugar, hay que sefialar que
indiscutiblemente hay actividades que gustaron mds que otras o resultaron mas utiles,
pero por lo general, se produjo una evolucién en la clase hacia un mejor acogimiento de
esta metodologia con el paso de los dias.

En segundo lugar, también es destacable que siempre ha ido pareja la
consideracion de que la actividad hubiera supuesto un reto con el hecho de que resultara
divertida, lo que respalda la teoria de que estimularles con actividades a su alcance, pero
que les supongan algun desafio, los llevarda a una mayor diversion y una mayor
consciencia de su propio aprendizaje.

Y, por ultimo, también tras el analisis de las opiniones escritas, se puede observar
como, con el paso del tiempo, los alumnos querian contar menos con la ayuda del
profesor e interactuar mas con sus compafieros. Ademas, que esto les iba dando

confianza en sus capacidades y en la idoneidad de sus respuestas.
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7. CONCLUSIONES

Nos encontramos en una sociedad cambiante en la que las formas de ensefiar
deben revisarse y adaptarse a las nuevas formas de aprender. Este Mddulo Practicum ha

sido la forma perfecta de “jugar” con esa idea, lo que conlleva un gran aprendizaje.

Llegados a este punto, sefalar que este trabajo no incluye ningin dogma sobre
motivacion en el aula, ni lo ha pretendido. Sélo es un analisis critico de una situacién
muy comun en el sistema educativo y una manera diferente de abordarla, buscando

erradicar los afectos negativos de la clase de matematicas con diversidén y motivacion.

Pone en relevancia que para ser un buen profesional no basta con tener un amplio
conocimiento de la materia y de educacién, sino que hay que saber utilizarlos ante
problemas y dificultades, integrando ideas, destrezas y actitudes relacionadas con ellos.
Y en ese todo, la inteligencia emocional, saber empatizar con los alumnos, leer sus
emociones y conseguir que se enfrenten a la clase de una manera mas amable y abierta,

son solo algunas de las destrezas donde los profesores debemos seguir formandonos.

De hecho, el éxito relativo de esta dindmica puede estar precisamente en las
relaciones que se establecen entre alumnos. Mientras la mayoria de iniciativas en este
sentido apuestan mas por las nuevas tecnologias y los videojuegos, esto constituye una
experiencia real, que requiere mds espacio y mas interaccién entre compafieros, pero
menos internet. Apuesta mas por una comunicacion offline, que ayudara también a los

alumnos a conocerse mejor y aprender a relacionarse sin conflictos.

También es significativo que esta propuesta, desde una base tan simple como
guerer escapar de una situacién inventada en un tiempo limitado, se pueda abrir tanto
como se quiera, modificando cada una de las historias. Lo que la hace totalmente
adaptable a cualquier asignatura, de forma que se puede estudiar la forma
(relativamente sencilla) de convertir esta propuesta en una actividad interdisciplinar.
Mientras la presentada en este trabajo apuesta por la conexién con la vida cotidiana en
el pueblo y puede incluir contenidos de historia, es facil imaginarse una tematica de la
liberacién de un virus en un laboratorio, donde el contenido pueda ir mas encaminado

a tratar alguna unidad didactica de quimica, por ejemplo.
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Cada temadtica, cada historia, cada ambientacién creard una experiencia Unica. Y,
aunque la limitacion en el tiempo siempre estara recordando que se trata de un juego
gue gueremos ganar, se elimina la competicidén al requerir el trabajo de toda la clase

para conseguir las distintas descodificaciones.

Con respecto a la experiencia en el instituto, habria que sefalar que se cubrieron

la mayoria de los objetivos.
v’ Disefiar un juego transportable y atractivo para los alumnos.

v' Invencién de una historia motivadora, por contar con elementos reales,

emplazamientos cotidianos, leyendas conocidas y una trama dosificada.
v Conseguir que los alumnos se involucraran y quisieran resolver el enigma.
v Reducir el absentismo en la clase y darles seguridad de cara a la prueba escrita.

v Descubrirles la utilidad de las matematicas para problemas de la vida diaria.

No obstante, también han sido muchas las limitaciones observadas. En primer
lugar, el uso del descodificador no puede requerir el adquirir el juego. Hay que disefiar
uno, lo cual no debe ser mayor problema con el uso de las tecnologias (algunos trabajos

ya estan estudiando la forma de desarrollar la base electrénica de estos juegos).

En segundo lugar, las limitaciones de material, tiempo y recursos. Segun esta
pensado el juego ahora, se requiere una participacién muy activa del profesor. Por
consiguiente, desenvolverse como docente en la salida matematica puede ser algo
estresante. En el caso de estudio conté con el apoyo del tutor profesional de las
practicas, con lo que resultd mas sencillo, pues nos podiamos responsabilizar cada uno

de un grupo. En la versién interdisciplinar se eliminaria este problema.

Y, por ultimo, estas actividades demandan un control especial de la clase, al igual
que las tareas de grupos interactivos, que se llevan a cabo en comunidades de
aprendizaje, requieren la presencia de voluntarios para coordinar los diferentes grupos.
En la experiencia relatada, se aprovechd la coyuntura de disponer del profesor del curso,
asi como la profesora de apoyo. Esto constituye una situacién extremadamente

favorable, que no se corresponde con la normalidad de un aula de matematicas.
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Esta experiencia y la redaccién de este Trabajo Fin de Master han reafirmado mi
conviccion de que los futuros profesores debemos estar en continua formacion y
busqueda de métodos alternativos para llegar a nuestros alumnos. Debemos prepararles
para la vida, sin evitarles ninguna ensefanza, pero ayudandoles a tener una autoestima

fuerte y haciéndoles ver que nada es imposible si creen en ellos mismos.

Seguro que esta propuesta no es la mejor forma de hacer todo esto,
principalmente porque no habra férmulas magicas que nos funcionen con todos los
estudiantes, ni en todos los cursos. Lo Unico que podemos hacer, como docentes
comprometidos, es seguir probando cosas nuevas y seguir acercando el conocimiento a

nuestros alumnos, desde la confianza y no desde el rechazo o la dificultad.

7.1. FUTUROS DESARROLLOS

Esta propuesta puede parecer limitada. Muestra un ejemplo particular, para un
contenido concreto, pero pretende ser mucho mas ambiciosa. Por ello, queda abierta a
miles de modificaciones y presenta mucho margen de mejora y desarrollo de este tipo
de juegos. Las ampliaciones a este nuevo planteamiento son tan grandes como lo sea la

imaginacién de cualquier docente que encuentre este método interesante.

Por un lado, ya se ha planteado la posibilidad de ampliar el juego a mas contenidos
didacticos, de matemadticas y otras asignaturas. Se podria combinar con otras
metodologias, como puede ser el Aprendizaje Basado en Proyectos. Resultaria muy
interesante un proyecto multidisciplinar donde se le dé la vuelta a este planteamiento y

sean los alumnos los que disefien un Escape Room.

Por otro lado, la faceta de integracidon de la realidad del municipio me hace
plantearme otros usos. Podria llegar a ser una forma diferente de conocer y recorrer el
pueblo, a la vez que se utiliza para divulgar las matematicas. Del mismo modo que
existen rutas guiadas teatralizadas por el casco antiguo (que aunan el turismo con la
historia), podria plantearse una yincana de este tipo, para conocer el municipio mientras

aprendemos y nos ponemos a prueba, divirtiéndonos con los amigos.
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ANEXO I: ACTIVIDADES EN EL AULA TFM. ESCAPE CLASSROOM.

ANEXO I: ACTIVIDADES EN EL AULA

FICHA TANGRAM I. PERIMETROS Y AREAS

1. Sobre la primera imagen, nombra cada uno de los siete poligonos.

2. Sobre la segunda imagen, halla todas las longitudes de segmentos que faltan.
No sirve de nada medir, hay que calcularlas segun las propiedades de los poligonos.
Recuerda también, que para los triangulos rectdngulos puedes usar el Teorema de
Pitagoras. (Las cuentas por detrds de la hoja)
10cm

Scm

10em

K
¢
e
W§

3. Completa la tabla siguiente.

N2 DE
ANGULOS
v
VERTICES

NOMBRES
FORMAS  DELOS
POLIGONOS

FORMULA

DEL AREA AREA

PERIMETRO
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FICHA TANGRAM II. TEOREMA DE PITAGORAS

1. Intenta realizar alguna de estas figuras con vuestro Tangram y halla su drea. :l cm?

)y
' &

e _.
> 9% =

P—.

Y 4

2. Utiliza los dos Tangram para demostrar el Teorema de Pitdgoras. Para hacerlo,
dibuja un tridngulo rectangulo con vértice en el punto A y catetos de 7 centimetros.
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GRUPOS INTERACTIVOS I. AREAS SENCILLAS

Actividad 1. Calcular el area y el perimetro de cada una de las tres figuras del dibujo.
Para el caso de la casa y el arbol, que estan formados por varias figuras geométricas,
realizar cada calculo por separado e indicar el nombre y férmula de cada figura.

=1cm’

Actividad 2. Calcular el drea de un rombo y un trapecio, de formas diferentes.

a) Con la férmula del area correspondiente. Indicadlas.

b) A partir de figuras simples como tridngulos y rectangulos. Podéis recortarlas.
c) A partir de la figura que se obtiene al unir dos copias del rombo o del trapecio.
Tenemos el ejemplo del romboide, para que os sirva de ayuda.

@ - b

A
o
]
Y
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A B
— ROMBOIDE /—
h=3cm
= c
2 b=35cm =
A =B
A
L~ RECTANGULO|h = 3 ¢m —
M & M
4 b=5cm do
A=b3Xh
Actividad 3. Calcula el perimetro de las figuras sombreadas
H Sm ]
3 cm Ocm
Sm
; A
3 cm 4em O o 9cm
[ []
Icm Icm 0cm Ocm
10 cm
Sm
( Zc;)
15 cm 8 m 4cm —l
(0]
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ANEXO I: ACTIVIDADES EN EL AULA TFM. ESCAPE CLASSROOM.

GRUPOS INTERACTIVOS Il. AREAS COMPUESTAS

Actividad 1. El pasado sabado dia 8 de abril se jugd en el Estadio Santiago Bernabéu el
derbi madrilefio de la liga. Se enfrentd el Real Madrid contra el Atlético de Madrid vy el
partido quedd empatado. Un matematico propone que, ante la posibilidad de que se
encuentren en la semifinal de la Champion, adivinemos qué equipo va a ganar. Segun el
matematico, el campedn serd el que tenga un escudo con mayor area. Utiliza las cintas
métricas para medir los escudos, recuerda que las figuras se pueden descomponer en
distintas figuras planas. La corona del real Madrid es dificil de medir, asi que tienes
varias opciones: pensar que es una semicircunferencia o aproximarla con otra figura.

Actividad 2. Debéis medir el drea de estos dos abanicos: el de papel aproximando el drea
con tridngulos y el otro como un sector circular.

La segunda cuestion es cuanto mide el drea de la zona ocupada por la tela del abanico.
Pensad como podéis calcularla y tomad las medidas pertinentes.

Ilgll 71 11 g |
fduded
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ANEXO I: ACTIVIDADES EN EL AULA

Actividad 3. Las banderas del mundo. Podriamos
pensar que las banderas de los distintos paises son
todas rectangulares, épero es eso cierto? ¢ Podrias
encontrar banderas con otras formas geométricas?
¢Qué figuras geométricas aparecen
mayoritariamente? ¢Y qué colores predominan?
éSabes de qué paises son estas banderas? Contesta a
estas cuestiones.

Ahora nos vamos a centrar en una bandera donde
aparecen varias formas geométricas: la bandera de
Brasil.

La bandera de Brasil (también conocida con el
sobrenombre de Auriverde) esta formada por un
rectangulo verde de proporcion 7:10. Sobre este
rectangulo, aparece un rombo amarillo, y dentro de
este, un circulo azul con una banda blanca que
contiene el lema "ORDEM E PROGRESSQO" («Orden 'y
Progreso» en portugués) en color verde, asi como 27
estrellas de color blanco.

TFM. ESCAPE CLASSROOM.

l l 0 ‘-
l+él'l

1' 7|C "\‘\ z

lﬂ-
i5 16

*

r.
3

'*'-

=7 ‘\‘, & 1 (J’ 2(/

(ITALIA-JAPON-BOLIVIA-RUSIA-FRANCIA-INGLATERRA-EE.UU.-MEXICO-AUSTRALIA-
BELGICA-PORTUGAL-MARRUECOS-CANADA-BRASIL-ARGENTINA-SENEGAL-INDIA-
ALEMANIA-ESPANA-GRECIA-CHINA-PANAMA-ECUADOR-CHILE)

Calcula, sin medir nada:

a) El area del rectangulo verde (ya se ha dicho que es de 10 x 7 cm)

b) El area del rombo amarillo, que se encuentra a 0,9 cm de los lados del rectangulo)

c) Por ultimo, el area de la circunferencia azul, de radio 1,7 cm.

d) Calcula las verdaderas areas de color verde, amarilla y azul de la bandera.
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FICHA EVALUABLE INDIVIDUAL: AREAS DE FIGURAS PLANAS

POLIGONOS

TRIANGULO
(Poligono de
lados)

(Tienen
los lados
paralelos

dos a
dos)
(Poligono
de cuatro
lados)

(Tienen
dos lados
paralelos)

(No
tienen
lados
paralelos)

Poligono de n lados

NOMBRE

Poligono
Regular

FIGURA
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Se divide en
triangulos y se
suman sus areas

Longitud:

Area:
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ANEXO I: ACTIVIDADES EN EL AULA

PRUEBA INDIVIDUAL: LABERINTO

n
8
i
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3
w
Q
7
3
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ANEXO II: ESCAPAR DE VILLAVIEJA TFM. ESCAPE CLASSROOM.

ANEXO II: ESCAPAR DE VILLAVIEJA

CARTAS CON LAS INSTRUCCIONES DEL FUGITIVO

PRIMERA CARTA

Se les entregard a los alumnos tras dos semanas de clase, después de haber
conseguido los mensajes cifrados. Hasta este momento, no sabran para que se han de

usar, ni a qué estan jugando. Sélo que han sido recompensados por su buen trabajo.

Si estdis leyendo esto, es que habéis pasado la primera prueba. Llevais dos
semanas trabajando en equipo, haciendo pruebas a contrarreloj y aprendiendo

geometria. Ha llegado el momento de que sepais lo que necesito de vosotros.

Mi nombre es Walter Castle y he sido injustamente encarcelado. Estoy en la
prisién secreta de Villavieja, justo en lo que era el antiguo aljibe y necesito escapar

antes de que me trasladen. Dispongo solo de esta semana y necesito vuestra ayuda.

Aqui en la celda he encontrado una serie de inscripciones y cartas muy raras.
Una noche, me contd un guarda que antes estuvo aqui preso un matematico loco.
Creo que todo esto es suyo, por eso necesito que vosotros, me ayudéis a

interpretarlas.

Yo nunca estudié matematicas, pero he descubierto que hay una salida. Creo
gue el matematico se fugd siguiendo unos antiguos tuneles, que llegan al centro del
pueblo. Yo quiero seguir sus pasos y salir de aqui, pero necesito saber exactamente
donde estd la salida. Alguien debe estar al otro lado para abrirme la salida, o moriré

por falta de oxigeno.

Puesto que arriesgaré mi vida, os ruego que os lo toméis en serio y descifréis
todos los cédigos. Sé que para vosotros que conocéis el pueblo, no sera complicado.
Os iré enviando todo a escondidas de los guardias. Hoy os envio unos mensajes que

no entiendo. Creo que en ellos estd la respuesta. Espero que la poddis encontrar

antes de que acabe la semana.
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SEGUNDA CARTA

La segunda y tercera cartas caeran en su poder el dia del laberinto. Una antes de
empezar la actividad individual y otra al resolverla, siendo esta tercera carta la que les

revele el paradero de otra nueva pista: los cilindros para descodificar los mensajes.

Hoy tengo poco tiempo para escribiros. Los guardianes empiezan a sospechar
de mi. Si es asi podrian adelantar mi salida. Quizds no esté aqui hasta el domingo.

Tenemos que darnos prisa.

Os voy a entregar otra gran pista, o eso creo. Pero para saber que puedo contar
con vosotros, necesito comprobar que sabriais salir de un laberinto como el mio. En
vuestro caso, quiero que lleguéis de la clase de matematicas a vuestras casas, por el

camino mas largo.

Os van a entregar el laberinto, sélo tenéis que encontrar el camino mas largo,
siguiendo las sefiales de trafico que tienen exactamente 36 cm2 de drea. ¢ Os habiais
fijado alguna vez en que todas las sefiales de trafico estdn formadas por poligonos o

circulos? Si sois capaces de llegar, tendréis mas noticias mias.

TERCERA CARTA

Estaba seguro de que terminariais, por eso tenéis la siguiente pista en el
armario. ¢éLa veis? ¢Sabéis que son? ¢O para que se utilizan? ¢O por qué estan

pintados asi?

No puedo deciros nada sobre estos cilindros, porque no sé para qué sirven,
pero sospecho que son importantes. Los encontré entre las pertenencias del preso
matematico, creo que no lo tiraron porque no son valiosos, pero yo quiero que los

conserveéis.

Por ultimo, quiero que os coloquéis en una fila doble, por parejas. Ahora
poneros espalda con espalda. Los que os hayais quedado mirando a la derechas sois

el equipo azul y los demas el equipo rojo. No lo olvidéis.
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CUARTA CARTA

Ha habido un cambio de planes. Me trasladan esta tarde, asi que no dispongo
de mas tiempo. ¢Veis el aparato ese que hace ruido y lleva una cuenta atras?

¢Adivinadis que es? Es una bomba que explotara en menos de una hora.

Para cuando vosotros la recibdis yo habré entrado en los tuneles y me quedara
una hora de oxigeno. Necesito estar seguro de que me vais a ayudar, de que no me

vais a abandonar, asi que hasta que no descubrais la salida, no se desactivara.

En todo lo que ha leido de este matematico habla de que las matematicas estan
por todas partes. Hoy vais a salir a la calle, a descubrir un misterio y puede que veais

matematicas escondidas. Vamos a empezar por ahi.

Aprovechad para ir pensando cada uno: una marca (de lo que sea: ropa,
zapatos, coches, electrodomésticos, etc.) que incluya en su nombre o logotipo alguna

forma geométrica y otra que incluya cualquier dato matematico.

Los equipos dispondran de su material, en el orden en que consigan que todos
los miembros del equipo tengan sus dos marcas, sin que se repita ninguna en el

grupo.

A la vez que descubrais las pistas, obtendréis los cédigos de desactivacion de
la bomba. El mecanismo es muy simple, sdlo tenéis que introducir unas llaves en las

ranuras superiores. Pero cuidado, si os equivocais, perderéis un minuto.

Lo ultimo que os puedo decir es que tengdis mucho cuidado con las serpientes,

que se enroscan sobre si mismas. Suerte.

*Todas estas cartas, al igual que las tarjetas pistas estaran impresas con fondos

rojos, de forma que no se puedan leer sin el uso del descodificador de pistas.
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TARJETAS PISTAS PARA LAS ACTIVIDADES EN LA PLAZA

CALCULAR LA DIAGONAL DE UN CUADRILATERO
CON ANGULOS RECTOS, ES IGUAL QUE CALCULAR
LA HIPOTENUSA DE UNO DE LOS TRIANGULO
RECTANGULOS QUE SE FORMAN.

CALCULAR LA DIAGONAL DE UN CUADRILATERO
CON ANGULOS RECTOS, ES IGUAL QUE CALCULAR
LA HIPOTENUSA DE UNO DE LOS TRIANGULO
RECTANGULOS QUE SE FORMAN.

EL DIAMETRO DE LA CIRCUNFERENCIA SE PUEDE
CALCULAR EN EL SUELO, CONTANDO LOSAS.

EL DIAMETRO DE LA CIRCUNFERENCIA SE PUEDE
CALCULAR EN EL SUELO, CONTANDO LOSAS.

DE TODOS LOS CUADRILATEROS, EL MAYOR ES UN
RECTANGULO QUE SE PUEDE VER EN EL CROQUIS

DE TODOS LOS CUADRILATEROS, EL MAYOR ES UN
RECTANGULO QUE SE PUEDE VER EN EL CROQUIS

HAY DOS TIPOS DE ARCOS. CALCULARLOS Y

HAY DOS TIPOS DE ARCOS. CALCULARLOS Y

COBRE - COBRE

CONTAD LOS DEMAS CONTAD LOS DEMAS
UNIR: UNIR:
ORO-ORO ORO-ORO
PLATA- PLATA PLATA- PLATA

COBRE - COBRE

CADA LETRA ES UN NUMERO DE DOS CIFRAS.
COMO EN EL JUEGO DE LOS BARCOS. USAD ESAS
CIFRAS PARA LAS CUENTAS.

CADA LETRA ES UN NUMERO DE DOS CIFRAS.
COMO EN EL JUEGO DE LOS BARCOS. USAD ESAS
CIFRAS PARA LAS CUENTAS.
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MATERIAL PARA ESCAPE ROOMEN LA CALLE

Figura 2_ Cartas, serpientes y tangram.

Figura 3_ Descodificadores de pistas y sobres con pruebas
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Figura 7_ Descodificador bomba con las llaves
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ANEXO lill: EXAMEN

EXAMEN MATEMATICAS. TEMA 6. POLIGONOS. PERIMETROS Y AREAS.

Nombre: Fecha:

Vamos a resolver un examen ambientado en nuestro pueblo, Berja.

1. (2 puntos) La indomable es una ruta ciclista anual que comienza en Berja. Viendo este mapa
simplificado de su recorrido calcula la longitud aproximada que recorren los ciclistas.

Para hallar las longitudes que desconozcas, ten en cuenta que cada cuadrito tiene 5 kildémetros
de lado y que puedes usar el Teorema de Pitagoras. Ademas, si te fijas bien, podras identificar
que algunos tramos son igual de largos.

Laroles

Trovélez Vilor Laujar de
Durcal Andarax
5km
444 B
Castala
| N-323 | Turén
Vélez de fria
Benaudalla Dalias
[ N-323 Albufiol
m El EjldO
sbrena Motril E15 B e .2164‘3 Adra
Castell Halerma
de Ferra
Catahonda

2. (1,25 punto) Indica el valor de todos los angulos, sefialando los que son iguales. Observa
gue uno mide 65 grados.
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3. (2 puntos) Halla las areas de TRES de los siguientes poligonos. Tienes que elegir uno de los
dos bloques: el de la izquierda (a, c, e) o el de la derecha (b, d, f). No olvides escribir la férmula
y el nombre de cada poligono utilizado.

b)

d)

56 m
&

4. (1,25 puntos) Indica el nombre de los elementos destacados de la rotonda, la plaza de toros
y el campo de futbol.
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ANEXO IlI: EXAMEN TFM. ESCAPE CLASSROOM.

5. (2 puntos) Halla el area del siguiente poligono compuesto.

425 m

6. (1,5 puntos) Resuelve la SOPA DE LETRAS, rellenando las siguientes pistas.

Nombre que se les da a los cuadrilateros que tienen lados paralelos dos a dos
Triangulo con todos los lados diferentes

Triangulo con dos lados iguales

Paralelogramo con todos los angulos rectos y lados iguales dos a dos

Cuadrilatero que no tiene ningun lado paralelo y ningin angulo igual a otro

Pll | SJOJSJCIEJLYE}SIV]IN
AJPlOJ LI JGJOINJO]JLJOfP
RIRJRIEJCITJAIN]IGJUJL]O
AlBlI |SJEJCITJR]I]JZJR]G
E{MIRICJO]DJAJRIDJAJU]C
LIEJOJOJAINJGJUJLJO}JL]A
OD R V ML A MO G 0O I
Gt JIJZJL{BYV]EJR]JT}I | O
RIAJIGISITAJEJOIGI fOJP]O
AINJTHEJS|JCJAJL]E]NjOJL
M{AJTJRJAJPIEJZ)JO]!I |D]E
OJLJUIGINJAJT|JCIJE]JR]JA]JK
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