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Resumen:

En los ultimos anos, el sistema educativo se enfrenta al reto de aumentar la motivaciony el
compromiso del alumnado, especialmente en materias tradicionalmente percibidas como
complejas, como las matematicas. En este contexto, las metodologias activas vy, en particu-
lar, la gamificacién, se presentan como estrategias didacticas capaces de favorecer un
aprendizaje mas significativo. El presente estudio analiza la implementacién de un escape
room educativo como herramienta pedagégica para la enseiianza del dlgebra en el primer
curso de Educacién Secundaria Obligatoria. La investigacion se desarrollé mediante un di-
sefo cuasi-experimental con grupo de control no equivalente, llevado a cabo en un centro
educativo de Andalucia. La muestra estuvo compuesta por estudiantes de primer curso de
Educacién Secundaria Obligatoria, donde un grupo experimental participé en una inter-
vencién gamificada basada en un escape room algebraico, mientras que los grupos de con-
trol continuaron con una metodologia tradicional. Para evaluar el impacto de la
intervencién se aplicaron pruebas de conocimiento previas y posteriores, ademas de en-
cuestas de percepcién al alumnado y entrevistas al profesorado. Los resultados evidencian
una mejora en el rendimiento académico del grupo experimental, asi como un incremento
significativo en la motivacion, la participacién y la satisfacciéon del alumnado. Asimismo, se
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observa una valoracién positiva por parte del profesorado hacia el potencial de este tipo
de metodologias. En conjunto, los hallazgos sugieren que el escape room constituye una
estrategia didactica eficaz para favorecer el aprendizaje activo y mejorar la actitud del
alumnado hacia las matematicas.

Palabras clave: Educacién Secundaria Obligatoria; Escape room; Matematicas; Metodolo-
gia activa; Motivacioén.

Abstract:

In recent years, the education system has faced the challenge of increasing student moti-
vation and engagement, especially in subjects traditionally perceived as complex, such as
mathematics. In this context, active methodologies, and gamification in particular, are pre-
sented as teaching strategies capable of fostering more meaningful learning. This study an-
alyzes the implementation of an educational escape room as a pedagogical tool for teaching
algebrain the first year of Compulsory Secondary Education. The research was conducted
using a quasi-experimental design with a non-equivalent control group, carried out in a
school in Andalusia. The sample consisted of first-year Compulsory Secondary Education
students, where an experimental group participated in a gamified intervention based on an
algebraic escape room, while the control groups continued with a traditional methodology.
To evaluate the impact of the intervention, pre- and post-intervention knowledge tests
were administered, along with student perception surveys and teacher interviews. The re-
sults show an improvement in the academic performance of the experimental group, as
well as asignificant increase in student motivation, participation, and satisfaction. Further-
more, the teachers expressed a positive assessment of the potential of this type of meth-
odology. Overall, the findings suggest that escape rooms are an effective teaching strategy
for promoting active learning and improving students' attitudes toward mathematics.

Keywords: Compulsory Secondary Education; Escape room; Mathematics; Active method-
ology; Motivation

1. INTRODUCCION

1.1. INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

Los desafios actuales del sistema educativo pasan por favorecer la motiva-
cion del colectivo estudiantil y fomentar un aprendizaje significativo. El escape
room es un recurso didactico mas. Es una propuesta innovadora que aporta me-
diante la gamificacidn, el juego y la resolucion de problemas a nivel educativo,
una experiencia de aprendizaje activa y atractiva para el alumnado (Fuentes-
Cabreraet al.,, 2020; Sousa y Pais, 2022; Lozano et al., 2023).

Desde hace unos anos, se observa como los alumnos de educacién secun-
daria presentan una creciente desmotivacion escolar. En el aula, es habitual
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encontrar alumnos que se han rendido por completo a edades tan tempranas
como los 12 o 13 afos (Schwan, 2021). Otro caso que se repite en muchos cen-
tros es la presencia de alumnos que no muestran ningun tipo de interés por asig-
naturas troncales, como las matematicas. Ademas, este tipo de alumnos
perturban constantemente el ritmo de la clase. Esta actitud no solo afecta a su
propio aprendizaje, sino que también repercute de forma negativa al rendi-
miento general del grupo, llegando a perjudicar especialmente a aquellos com-
paneros mas vulnerables tanto académica como emocionalmente. Por lo tanto,
existe una necesidad urgente de fomentar la motivacion dentro del aula, no solo
como simple herramienta para mejorar resultados, sino también como un meca-
nismo para proteger el posible deterioro del ambiente educativo.

Segun Hennessey et al., (2015), la motivacién intrinseca surge del propio
individuo y de la satisfaccion de realizar una actividad, mientras que la motiva-
cion extrinseca viene dada al obtener una recompensa o evitar una consecuen-
cia negativa. Por tanto, se puede decir que la motivacion se puede ver afectada
por factores internos como puede ser la propia adolescencia, posibles proble-
mas familiares, falta de apoyo emocional, problemas en las relaciones sociales,
entre otros. Aunque también, a factores externos como es la escasez de méto-
dos de ensefianza innovadores, la falta de actividades motivadoras, la falta de
preparacion por parte de los docentes, falta de recursos en el centro, el avance
exponencial de las tecnologias y la Inteligencia Artificial (IA) (Nazarli, 2024).

El alumnado siente el aula como un método de aprendizaje descontextua-
lizado del mundo en el que vive, mas aun si cabe en la asignatura de matemati-
cas. Los contenidos no se relacionan con su vida cotidiana y no consiguen ver su
proyecciéon en el mundo laboral. Sienten que lo aprendido tiene poca importan-
cia. Es muy comun escuchar en el aula “;Profesor, y esto para qué sirve?” (Cos-
grove et al., 2018).

El docente tiende constantemente a dar clases magistrales con contenido
abundante en memorizacidén, dejando a un lado el uso de las tecnologias. Esto
deriva en un aprendizaje superficial, en el que el alumno no busca ponerlo en
practica sino retener lo necesario para el examen y posteriormente olvidarlo
(Griffin, 2012).

Debido a esta serie de motivos, es necesario potenciar la implantacion de
metodologias activas para conseguir un aumento en el rendimiento académico.
Estudios recientes (Gaitany De la Cruz, 2024) demuestran que la incorporaciéon
de diseno mixto, ensenanza tradicional junto con metodologias activas, revelan
mejoras en la motivacion, rendimiento y autonomia de los estudiantes.

-75-
WANCEULEN
Editorial



EL USO DEL ESCAPE ROOM COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA EN ALGEBRA \@

MARIA FERNANDEZ PEREZ Y ANTONIA GARCIA PAREJO O s
Journals

Con la LOMLOE, ley educativa vigente, se pretende solventar dicho pro-
blema, aunque el pensamiento general de la comunidad docente discrepe en el
resultado. El docente se debe enfrentar anualmente a clases en las que deben
atender a alumnos NEAE junto al resto de la clase, por falta de apoyo en el aula,
contenidos extensos que necesitan de tiempos muy marcados para completar
los conocimientos basicos de la asignatura, introduccion de las TIC y toda la bu-
rocracia exigida. A veces, esta combinacion hace imposible incorporar métodos
novedosos que necesiten mucho tiempo en su elaboracién.

Mas alla del analisis tedrico, este estudio busca comprender desde el punto
de vista del docente y del estudiante, la eficacia del escape room a través de su
aplicacion en un aulareal. Para ello, se examinaran conceptos teéricos como las
metodologias activas, que sera la pieza clase a lo largo de la lectura, adentran-
dose en la gamificacion mediante el uso del escape room. Se analizaran las ven-
tajas que trae consigo su implantacion en la docenciay como lo encontramos en
el panorama espanol.

En el desarrollo de este estudio, se plantean una serie de interrogantes.
Las cuestiones son de naturaleza descriptiva, con el objeto de encontrar la res-
puesta a los objetivos establecidos en este documento.

Las preguntas a las que se le daran respuesta son:

a) ;Como ha cambiado la educacion en estos ultimos afios? ;Qué repercu-
sion tiene este cambio en el alumnado?

b) ;Qué beneficios se obtiene con la incorporacién de actividades interac-
tivas como el escape room? ;Qué opinan los docentes sobre la implan-
tacion de este método?

c) ¢Existen diferencias con respecto a la comprension en la asignatura de
matematicas, entre los alumnos que utilizan metodologias activas
frente aquellos del método tradicional?

d) ;Qué beneficios y dificultades se le plantea al docente con la implanta-
cion del escape room?

1.2. OBJETIVOS

Este trabajo se cife al planteamiento de los interrogantes del apartado an-
terior. Como objetivo general se pretende desarrollar una experiencia docente
gue sirva para conocer si existe unamejora en lamotivacion e interés por la asig-
natura de matematicas en los alumnos de Educacién Secundaria Obligatoria 'y
cuadl seriala percepcion del docente. Para ello se utilizé como herramienta prin-
cipal el escape room.
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Ademas, se plantearon una serie de objetivos especificos:

O1. Comparar el desarrollo de habilidades de comprensidon en matematicas,
en alumnos con los que se usa una metodologia de ensenanza tradicio-
nal y con los que se usan metodologias activas.

0O2. Analizar la percepcion de los docentes con la implantacion del escape
room en el aula. Conocer qué facilidades y dificultades han encontrado.

O3. Investigar si el uso del escape room favorece el aprendizaje activo.

O4. Conocer la percepciéon de los alumnos con el uso del escape room vy si
fomenta su aprendizaje.

O5.Explorar cdmo esta herramienta puede mejorar otras competencias
como el trabajo en equipo, trabajo colaborativo, resolucién de proble-
mas y creatividad.

2. MARCO TEORICO

2.1. METODOLOGIAS EDUCATIVAS

En el proceso de ensenanza-aprendizaje es fundamental la eleccion de una
adecuada metodologia educativa. Debido a los cambios que ha sufrido la socie-
dad en los ultimos anos junto con los cambios culturales y el avance de las tec-
nologias, el ambito educativo ha experimentado una transformacion
significativa. Por ello, es urgente realizar un analisis y una comparativa de las
metodologias tradicionales con las metodologias activas, para adaptarse a las
nuevas caracteristicas que presenta actualmente el alumnado.

En el contexto educativo, la metodologia didactica se define como laforma
de llevar a cabo la practica educativa, evidenciando las metas pedagogicas del
profesor y sus fundamentos educativos (Guasp et al., 2020). Durante muchos
anos, la metodologia por excelencia, ha sido la tradicional. Aquella donde el do-
cente actua como facilitador de la informaciéon y el conocimiento. Presenta la
teoria sobre un tema determinado utilizando recursos y donde el alumno se li-
mita a formular preguntas y tomar apuntes (Lopez-Alegria y Fraile, 2023). Esta
metodologia tiene fuertes defensores, aunque en el aula se observa cada vez
mas una falta de motivacién por parte de los adolescentes, una desconexién con
la tecnologia y el entorno, y la actitud pasiva del colectivo estudiantil. Esto se
traduce en lainsatisfaccion de sus necesidadesy el aumento del riesgo al fracaso
escolar.

Debido al cambio social, y la existencia de nuevas generaciones denomina-
das “nativos digitales”, se cuestiona cada dia el papel del docente y del
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estudiante para responder a la sociedad de la informacién. Como se recoge en
Roa et al., (2021), existen nuevas caracteristicas del alumnado en secundaria.
Los estudiantes tienen una forma diferente de comunicarse con los demas, su
ocio es digital, utilizan herramientas digitales como apoyo a su aprendizaje, sue-
len ser mas criticos con las situaciones a las que se enfrentan y tienen la infor-
macioén a su alcance. En conclusién, los alumnos se encuentran rodeados de
tecnologias desde una temprana edad, por lo que, el grupo de estudiantes nece-
sita que la ensenanza evolucione para maximizar las capacidades y habilidades
gue ofrecen las herramientas digitales y no se conviertan en simples observado-
res.

Se pretende dejar a un lado la memorizacion y repeticion de contenidos,
centrandose mas en la resolucion de problemas, el desarrollo de la capacidad
critica del alumno y el fomento de su autonomia en situaciones reales. De ahi
gue se entienda como metodologia activa aquella en la que el profesor guia en
el proceso de aprendizaje, permitiendo al alumno tomar una actitud activaensu
aprendizaje, generando mayor autonomia y conciencia (Zardeto-Sabec et al.,
2020; Rodrigues y Dos Santos, 2024). Ademas, es crucial la capacitacion del do-
cente, que debe orientar a los alumnos en la utilizacidon responsable y eficaz de
las tecnologias. La integracion de las TIC debe ir de la mano de un enfoque en el
qgue el alumno sea protagonista de su proceso educativo y fomentar su autono-
mia, la reflexiény la evaluacion critica de la informacion digital.

Diversos estudios han demostrado que las metodologias activas pueden
tener unimpacto significativo en el rendimiento académicoy el desarrollo de las
competencias, como, por ejemplo, el metaanalisis que realizé Freeman et al.
(2014). En larealizacion de dicho estudio, contaba con el anélisis de 225 articu-
los y se concluyd que el uso de metodologias activas en ciencias, tecnologia, in-
genieria y matematicas (STEM) potencia el rendimiento de los alumnos, por lo
que reduce el abandono escolar. Prince (2004) menciona que las metodologias
activas facilitan la retencion del conocimiento adquirido y predisponen a una
actitud mas positiva hacia el aprendizaje.

Las metodologias activas cuentan con una amplia variedad, aunque se des-
tacan tres fundamentales, debido a su mayor uso en clase. Frutos y Galera
(2023) hablan del método de “Flipped Classroom” o “aula invertida”, donde la
instruccion se llevara a cabo de forma individual, normalmente en casa con al-
gun soporte audiovisual, previo a la clase en cuestion, donde tendran que llevar
a cabo una serie de tareas interactivas de forma individual o grupal. Esta meto-
dologia ha demostrado que, con su uso, el alumno se implica en mayor medida
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por las clases, ademas, el tiempo operativo en clase es mayor, por lo que permite
una atenciéon mas personalizada (Bergmanny Sams, 2012).

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), es un enfoque educativo que
evalua procesos vinculados con la vida cotidiana. Gallardo y Gértrudix-Barrio
(2021) lo describen a lo largo de su articulo como un proyecto llevado a cabo en
grupo, en el que los estudiantes poseen previamente los conocimientos reque-
ridos para resolverlo y desarrollar a través de su ejecucion una serie de habili-
dades, destrezas y actitudes. El docente orientara al grupo para hallar la
solucion a los problemas de forma auténoma.

Cuadrado-Tapia et al. (2024) describe la gamificacion como una metodo-
logia donde se aglomeran componentes que vemos en juegos para llegar a lain-
tegracion de dinamicas, aumentando la participacion de los estudiantes. Se trata
de una técnica de aprendizaje que utiliza la mecanica de los juegos y la aplica al
ambito educativo para obtener mejores resultados en cuanto a habilidades, co-
nocimientos y motivacion, junto con otros objetivos. Para concretar la defini-
cion, Rodriguez y Marin-Acosta (2019), analiza el término de gamificacion
afirmando que se trata de un anglicismo que deriva de la raiz “game”, cuyo sig-
nificado es juego, y del sufijo “ification”, que alude a un proceso productivo, que
podria entenderse como “puesta en juego”.

Aunque |la metodologia tradicional ha tenido un papel relevante en la en-
sefianza durante décadas, la presente sociedad digitalizada y el cambio del perfil
del alumnado obligan a buscar enfoques donde el alumno sea participe de su for-
macion. Las metodologias activas, como el aula invertida, el aprendizaje basado
en proyectos o la gamificacion, son herramientas innovadoras que ayudan a que
el alumno adopte unrol protagonista en su proceso de aprendizaje. No obstante,
para su puesta en practica es primordial que el docente se esté formando conti-
nuamente junto con el uso de las tecnologias. Por tanto, conseguir una educa-
cion de calidad es sindnimo de incorporar metodologias que se adapten a las
necesidades reales de los alumnos, incorporando los avances pedagogicos como
son los recursos digitales.

2.2.ELDOCENTE Y SU ADAPTACION A LAS METODOLOGIAS ACTIVAS

El sistema educativo cambia constantemente porque la sociedad también
cambia muy rapido. Desde hace algunos afios, muchos profesores de todo el pais
sienten presién para cambiar su forma de ensefar. Las leyes educativas impul-
san metodologias mas activas en el aula. Sin embargo, en muchos centros
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todavia se utilizan metodologias tradicionales. Estas practicas estan muy arrai-
gadas y es dificil que desaparezcan por completo.

La tecnologia cambia muy rapido. Por eso, muchos docentes no tienen
tiempo suficiente para adaptarse a estos cambios. Ademas, para algunos profe-
sores, adaptarse a la tecnologia puede ser mas dificil. Esto hace que cambiar la
forma de dar clase resulte complicado. Las nuevas generaciones han crecido ro-
deadas de informacioén y tecnologia desde que nacen. Por eso se adaptan con
mas facilidad a los cambios actuales. Los docentes, que pertenecen a generacio-
nes anteriores a los nativos digitales o millennials, necesitan adaptarse a estos
avances. También deben mejorar sus conocimientos y habilidades tecnologicas.
Asi podran aplicar métodos de ensefianza mas actuales y eficaces (Djalilova,
2023).

Aunque la opinién del cambio es compartida por todo el colectivo, es cierto
que, las metodologias activas no se usan, en muchos casos, como tal en el aula,
sino como herramienta complementaria a la clase magistral. El cambio que se
esta realizando supone, ademas de una preparacion previa del docente, dispo-
ner de mayor tiempo para preparar este tipo de clases, ya que en la mayoria de
los casos son necesarios recursos que deban llevar gran trabajo previo (Zar-
deto-Sabec et al., 2020).

Pese a que es una tarea complicada, es de especial importancia contribuir
en el progreso educativo como docente, puesto que la aplicacion de metodolo-
gias activas bien instauradas en el aula, facilita la adquisicion de los objetivos
marcados en el proceso de ensefianza- aprendizaje.

2.3. GAMIFICACION EN LA EDUCACION ESPANOLA

La gamificacién se trata de una herramienta innovadora que pretende re-
novar la ensefanza tradicional, aportando un incremento en la motivacion, la
colaboracién del alumno y el desarrollo de competencias clave para la vida. A
continuacion, se presenta unareflexién sobre la situacién del sistema educativo
actual y el papel de la gamificacion como una herramienta de mejora.

Nos encontramos en una sociedad que cambia constantemente y cada vez
a un ritmo mas acelerado, por lo que la educacion se enfrenta a mas cambios y
retos, ya que, debe dar respuesta a las necesidades del alumnado. No cabe duda
que los elementos que constituyen el sistema educativo actual se consideran
obsoleto (Soskil, 2018).
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El sistema educativo enfoca mas su atencion en los resultados obtenidos
que en los procedimientos, esto se traduce en una desmotivacién por parte del
alumnado. Como menciona Mateos et al. (2021) en su articulo, es necesario fo-
mentar una educacién que se centre en la actividad independiente del alumno,
con programas de estudio que se ajusten a las necesidades de la vida en socie-
dad. Permitiéndoles una mayor conexidon con su entorno, y en el futuro su puesta
en practica (Niculescu, 2018).

La gamificacion es una herramienta util a la que recurrir para solventar de
alguna manera este problema que se viene mencionando a lo largo del estudio.
En Espafahay una escasa bibliografia de casos que analicen su uso en el sistema
educativo. La gamificacion suele confundirse con otros términos donde se usa el
juego como referencia (Lumsden et al., 2016; Frazdo y Nakamoto, 2020). Se ha-
bla de Aprendizaje Basado en Juego (ABJ) cuando se utilizan juegos como he-
rramienta para favorecer el aprendizaje, la asimilacion o la evaluacion del
conocimiento, mientras que la gamificacion utiliza la mecanica y la dinamica,
pero no se articula en un juego en si (Gémez- Gonzalvo et al., 2018).

La gamificacion, por tanto, se puede decir que es un proceso mas abstracto,
complejo y estratégico que pretende desarrollar habitos que perduren en el
tiempo y estimular la motivacién intrinseca del alumnado hacia el aprendizaje.
Dejaaunlado el uso de puntos, insignias y clasificaciones, juega con la narrativa
para favorecer lainmersion en la actividad (Fischer et al., 2016).

En Espana, se viene implantando en las aulas desde 2014, algo mas tardio
gue en el resto de paises donde existen referencias desde 2011, siendo su uso
en mayor mediad en la etapa de educacién secundariay en el ambito universita-
rio (Mediavilla et al., 2024).

Se puede decir entonces que, aunque escasa, la evidencia académica en Es-
pana apoya el potencial del uso de la gamificacion educativa como herramientas
para enriquecer los procesos de ensefanza y aprendizaje junto con la metodo-
logia tradicional.

2.4.VENTAJAS DE LA GAMIFICACION EN EL AULA.

La gamificacion busca mediante las estrategias y metodologias del juego,
en un contexto formal, captar la atencién e implicacion de los alumnos con un
fin educativo, ya sea la adquisicion de conocimientos o interferir a nivel conduc-
tual. El resultado es una experiencia gratificante en el colectivo estudiantil. Por
tanto, trabajan la disciplina, el respeto de las reglas, deben apoyarse en el grupo
trabajando de forma cooperativa, para conseguir el objetivo final, trabajaran los
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desafios planteados y finalmente obtendran una compensacién. Los alumnos
son elementos activos del aprendizaje, fomenta su implicacion.

La gamificacion en el sistema educativo, se utiliza como un modo de apren-
dizaje, formado por actividades dinamicas, planteadas con ingenio que estimu-
lan la resolucién de tareas de forma colaborativa, superando diferentes retos
(Martinez y Del Moral, 2015).

Los alumnos de hoy dia no necesitan recibir y memorizar grandes cantida-
des de informacién, sino adaptarse a los cambios y saber actuar por si mismo
utilizando y aplicando los medios de los que dispone.

Werbach y Hunter (2012), sefialan tres categorias en los sistemas gamifi-
cados. En primer lugar, situa las dinamicas que constituyen la estructura impli-
cita del juego, como la narrativa, la progresion, las relaciones y las emociones.
En segundo lugar, las mecanicas, que son los procesos que estimulan el desarro-
llo del juego, como son los desafios, la competicion y las recompensas. Y en ul-
timo lugar los componentes, que lo define como implementaciones concretas de
las dinamicas y las mecanicas, como serian los avatares, las insignias, los puntos,
los niveles y los logros. Situa a los tres elementos en una piramide jerarquica,
donde se encuentra las dinamicas en la cuspide y los componentes en la base.
Comenta que es muy dificil encontrar proyectos gamificados que cuenten con
todos los elementos.

Burke (2014) describe los puntos destacables en el uso de la gamificaciéon
en educacion. La motivacion es uno de ellos, junto con la participacion y la cola-
boracién, ademas de los cambios en el comportamiento. Los alumnos perciben
ambientes mas comodos y actualizados, debido al uso de las TIC como medio de
obtencion de las fuentes para el contenido del aprendizaje.

Se identifican cuatro variables fundamentales en las experiencias gamifi-
cadas, motivacion, aprendizaje, actitudes y flujo. Entre ellas existe una relacién
causa-efecto, principalmente en el caso de la motivacion y el aprendizaje que
aparece con mayor constancia en las investigaciones (Da Silva et al., 2019).

Diversos autores llevaron a cabo investigaciones para determinar las ven-
tajas de la gamificacion en la educacion espafola. Afirman que esta metodologia
fomenta el compromiso, la diversion, el entusiasmo, la motivacion, la satisfac-
cion y la interaccion en contextos pedagdgicos (Gallardo y Gértrudix-Barrio
2021; Saez-Lopez et al., 2023; Lewis, 2024). A continuacién, se describiran las
ventajas de forma mas detallada.
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Existen estudios recientes como el de Toda et al. (2019) donde mencionan
gue la combinacion de la gamificacion, elementos tecnolégicos y pedagogicos
coherentes junto con los objetivos del curriculo, proporcionan un proceso de
ensenanza- aprendizaje mucho mas efectivo. Por tanto, la gamificacion no debe
entenderse como una simple herramienta sino como una estrategia didactica
donde se deben evaluar los resultados. El estudio realizado por Hamari et al.
(2014) explica que existen diferencias del efecto que produce la gamificacion
segun el disefo que se haya empleado o donde se haya llevado a cabo dicho pro-
ceso de gamificacion. Aunque a pesar de ello, exponen que de forma generali-
zada se observa un aumento en el compromiso, la iniciativa e inquietud por el
aprendizaje y una retencion de contenido.

Por otro lado, Kapp (2012) hace mencién a la capacidad de la gamificaciéon
para crear entornos de aprendizaje que se adapten a los alumnos, para favore-
cer su autonomia, la toma de decisiones y un feedback constante. Ademas, co-
menta que son de especial interés el uso de recompensas de tipo simbdlico,
sobre todo en etapas como secundaria, para estimular su autoestima.

Otro de los aspectos de los que no nos podemos olvidar es la atencién a la
diversidad. Actualmente, el docente que pretende impartir una clase, debe te-
ner en cuenta la existencia de diferentes niveles en cuanto a contenido curricu-
lar, diferentes ritmos de aprendizaje, entre otros., por lo que resulta de especial
complicidad desarrollar una clase productiva para todos. Gonzalez et al. (2022),
comenta que el uso de experiencias gamificadas facilita el disefio de actividades
que se puedan adaptar a diferentes ritmos y niveles de conocimiento, favore-
ciendo, ademas, el clima del aula.

En definitiva, la gamificacion se trata de un instrumento prometedor para
transformar la educacion, donde los alumnos estén mas implicados en su apren-
dizaje y favorezca, en gran medida, su motivacion y participaciéon. Siempre y
cuando, esto se lleve a cabo con un diseno riguroso y adaptandose a las necesi-
dades de los alumnos y a las metas propuestas.

a) Motivacion

Es interesante comenzar mencionando la tasa de abandono y fracaso es-
colar que prevalece en la actualidad en |la etapa escolar de secundaria. La moti-
vacion es uno de los retos a los que se deben enfrentar los docentes en el
proceso de ensefianzay aprendizaje.

Para entender el concepto de motivacion debemos hacer una diferencia-
cion entre la motivacion intrinseca y la extrinseca. La motivacién intrinseca es
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la satisfaccion inherente al desarrollo de una actividad sin que exista reforza-
miento externo. Dentro de esta, existen tres tipos: la motivacién intrinseca ha-
cia experiencias estimulantes, motivacion intrinseca hacia el conocimiento y
motivacion intrinseca hacia el logro. Por otra parte, en la motivacion extrinseca
la conducta adquiere significado porque esta dirigida hacia un fin y no por si
misma. Se distinguen tres tipos: la motivacion extrinseca externa que hace refe-
rencia a recompensas y evitacion de castigos, la motivacion extrinseca identifi-
cada donde el sujeto le da un valor personal a su conducta, y la motivacién
extrinseca introyectada donde el sujeto realiza la actividad para evitar su culpa
orealzar su ego (Usany Salavera, 2018).

Existen muchos estudios que relacionan directamente la motivacién con el
rendimiento académico en el colectivo adolescente (Vazquez-Toledo et al.,
2021; Vieites et al., 2024). A diferencia de los alumnos de temprana edad, los
adolescentes manifiestan una pérdida de motivacion debido ala complejidad de
las materias, los cambios sufridos en su entorno, el funcionamiento escolary la
propia adolescencia. A medida que se avanza en los niveles educativos, se ob-
serva una tendencia hacia motivaciones extrinsecas, disminuyendo por tanto la
motivacion intrinseca.

Para que el aumento de la motivacion se vea reflejada hay que tener en
cuentatres aspectos que influyen directamente. La participacion en clase es uno
de ellos, donde los alumnos se implican activamente. En segundo lugar, el dis-
frute en el centro, que consigue evitar las faltas de asistenciay plantearse metas
académicas. Por ultimo, las aspiraciones educativas (Vazquez-Toledo et al.,
2021).

Se puede afirmar, por tanto, que la motivacion del alumnado en la etapa de
secundaria juega un papel clave parareducir el abandonoy el fracaso escolar. El
conocimiento por parte de los docentes del concepto de motivacién, sus tiposy
como afecta al alumnado, permite un mejor diseno de estrategias que fomenten
la implicacién para el colectivo estudiantil. Potenciar la implicaciéon y participa-
cion en clase, generar un ambiente escolar agradable y apoyar sus aspiraciones
académicas, hacen que la motivacion aumente, especialmente en etapas com-
plejas como la adolescencia.

b) Compromiso y Participacion

Captar la atencién de los alumnos de secundaria mediante una clase ma-
gistral se ha convertido, en muchos casos, en una misiéon imposible. Vivimos en
un momento donde los adolescentes estan expuestos a una constante
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estimulacién, que condiciona su atencion y la forma para procesar la informa-
cion. Para los alumnos, resulta una tarea dificil mantener el interés durante cua-
renta y cinco minutos donde el Unico elemento activo sea el profesor. De ahi la
importancia del compromiso y participacion en el aprendizaje.

El interés innato por aprender es lo que conocemos por compromiso para
avanzar en el proceso de formacion. Las propuestas de gamificacién no suelen
ser cruciales para aquellos que tienen inquietudes por el aprendizaje, pero se
trata de una herramienta eficaz con la que favorecer la implicaciéon y la persis-
tencia por seguir aprendiendo (Clarice et al., 2023).

La participacion, sin embargo, viene de la mano de la motivacién. Tras plan-
tear un proceso gamificado, donde deben marcarse la superacion de unos retos
y el principal componente es la diversion en ese proceso de aprendizaje, aparece
la motivacion. El sujeto se activa emocionalmente y posteriormente aparece un
nivel de compromiso y por lo general, una actitud mas positiva hacia el propio
proceso de aprender (Manzano et al., 2020).

Por otra parte, cuando se utilizan espacios virtuales para llevar a cabo los
sistemas gamificados e incluso, entornos inmersivos, se experimenta una alta
dedicacién y permanencia en el mismo, lo que demuestra su implicacion y com-
promiso (Garcia-Cabot et al., 2019). El uso de las TIC toma un papel protago-
nista como elemento motivador y favorecedor de incrementar la implicacion de
todos aquellos “nativos digitales”.

De los Rios et al. (2019) afirma que la evaluacion continua, los concursos,
practicas grupales donde asumen diferentes roles, incentivan al alumnado a
mantenerse al dia con la materia, ayudan a repasar contenidos y estar prepara-
dos con antelacion hacia un posterior examen.

Cuevas-Martinez et al. (2019) sostiene que la evidencia para constatar el
compromiso del alumnado es la asistenciay la entrega de trabajos, siendo incre-
mentada en un 90% en los procesos gamificados.

La gamificacion no sustituye el interés innato por aprender, pero es una
forma de estimular emocionalmente al alumno, que se traduce en un aumento
de la motivacion, muy util en aquellos casos que sea necesario una participaciéon
del grupo.

c) Cohesion grupal y cooperativa

Para que los componentes de la gamificacion no sean un arma de doblefilo,
es importante el disefio adecuado de este, lo que favorecera la cooperaciény el
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trabajo en equipo. El diseno debe contener unos objetivos claramente definidos,
adaptacion de la propuesta al grupo al que se le va a impartir ademas de elemen-
tos motivadores para el perfil del alumnado en cuestién. De esta forma, se pro-
mueve una participacién activa, dejando de lado la competitividad negativa que
trae consigo frustracion y exclusion (Hamari et al., 2014).

Es importante hablar del ambiente de trabajo, que debe ser un ambiente
donde exista confianza y la maxima expresion de cada uno de los alumnos. Esto
permitira una aportacion de conocimientos al grupo por cada uno de sus miem-
bros, haciéndolos mas participes del aprendizaje. Cuando se consigue este clima
de trabajo se aumenta el compromiso del alumno por la actividad y se potencia
el desarrollo de competencias sociales y emocionales (Faerm, 2022).

Por otra parte, la formacién de grupos, iran orientados a la colaboraciony
comunicacion por lo que predomina la heterogeneidad de estos. Esta variedad
de equipos, hacen que los alumnos colaboren y mejoren su comunicacién, ya que
deben negociar significados y llegar a un consenso del grupo. Por lo que, tanto
el ambiente como la formacion de los grupos, propician un sentimiento de per-
tenencia a ese grupo, haciendo que se sientan parte de una organizaciony mues-
tran una intencionalidad de éxito para el grupo (Wu, 2015; Vergara et al., 2019;
Lépez-Belmonte et al., 2020; Kotsis et al., 2021).

Elusode las TIC facilita la aportacion al grupo favoreciendo el aprendizaje
cooperativo, el didlogo y otras destrezas (Pozo-Rico y Sandoval, 2020). Permite
a los alumnos nutrirse de los demas ya que cada uno puede abordar el problema
desde diferentes puntos de vista. Al enfrentarse a desafios desde diferentes
puntos de vista, los alumnos aprenden de sus companeros, ademas de desarro-
llar una comprension mas profunda y significativa del contenido.

En definitiva, para que la gamificacion en el ambiente educativo sea exi-
tosa debe cuidarse de forma minuciosa su preparacion, organizaciény puestaen
practica. Sélo de esta forma se llegara a favorecer un ambiente positivo de tra-
bajo, la cooperacion de sus miembros y responsabilidad compartida.

d) Emociones

Dependiendo del éxito o el fracaso sufrido por el grupo, los alumnos pue-
den experimentar una amplia variedad de emociones. Por tanto, existen facto-
res asociados con las emociones como son el rendimiento y la cohesion grupal.

Aqui reside la importancia de la cohesion grupal. Si el grupo presenta una
buena cohesion grupal, el grupo puede vivir el fracaso como un poder de supera-
cion y una busqueda de la respuesta correcta, en lugar de una derrota y
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decepcion. Sin embargo, frente a una sensacion de desafio se observa una per-
cepcion agradable, ademas de una mejor aceptacion frente a un posible error
(Pérez-Lépez et al., 2019).

Rioja et al. (2017), tras analizar el estado de animo de los estudiantes
frente a una propuesta gamificada, concluyen que se sienten con el estado de
animo positivo. Esto, a su vez, favorece la asimilacion de contenidos y la resolu-
cion de los ejercicios.

Se puede deducir que, con metodologias activas, los alumnos se encuen-
tran en un ambiente mas comodo, integrados en el grupo. Los alumnos se sien-
ten seguros y responsables de su labor, con lo cual se implican en la tarea,
contribuyendo activamente a su aprendizaje. A nivel animico se situan en la
franja positiva, ya que se sienten respaldados por el grupo y se apoyan entre
ellos. Sienten una sensacién de control y responsabilidad que finalmente se tra-
duce en una satisfaccion en general.

Ademas, investigaciones como las de Veldin et al. (2019), demuestran una
sensacion de bienestar del alumnado en el aula cuando existe un ambiente posi-
tivo. A esto hay que anadir, un incremento de la empatia en la relacién alumno-
alumno y alumno-profesor, actitud mas cooperativa y la autorregulacién emo-
cional, por lo que, facilita la existencia de una adecuada comunicacién entre los
alumnos. Como conclusién, el uso de metodologias activas como el aprendizaje
cooperativo, ABP o la gamificacion, ademas de incrementar la motivacion en los
alumnos, promueve a un adecuado ambiente de trabajo, respeto a sus iguales y
armonia del grupo, en definitiva, valores de cooperacion y compartir el éxito co-
lectivo.

e) Rendimiento académico

El rendimiento académico es lo que cominmente se considera un logro en
el proceso de ensefianzay aprendizaje.

El uso de la gamificacion asociada a las clases tedricas y practicas se expe-
rimenta como una vivencia positiva por parte del alumnado y esto se traduce
posteriormente en mejores resultados de las calificaciones. Se ha demostrado
qgue el uso de este tipo de metodologia activa es ideal para la introduccién de
temas con mayor complejidad y que gracias al caracter lidico ofrece un apren-
dizaje de mayor calidad, tanto en la adquisicién de competencias como la cons-
truccion cooperativa del conocimiento (Pozo-Rico y Sandoval, 2020).

Los cambios en la didactica que supone la gamificacion educativa en
cuanto a la retroalimentacién constante y la adaptacién del propio proceso de
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ensenanzay aprendizaje se reflejan en las calificaciones obtenidas con unos me-
jores resultados (De los Rios et al., 2019).

La transformacién del entorno educativo en una experiencia ludica, re-
fuerza la participacion del alumnado, asi como, la atencién por la actividad y el
compromiso de los adolescentes. Se consigue de esta forma, que el aprendizaje
sea activo y mas duradero. Todo ello contribuye a unas mejores calificaciones.

2.5.ESCAPE ROOM EN EDUCACION

El escape room son juegos de accion a contrarreloj donde los propios par-
ticipantes son las piezas del tablero. Este modelo de gamificacidn tiene su origen
en 2007 en Japdn, tuvo una aceptacion rapida en Asia y posteriormente en Eu-
ropa. Es un tipo de actividad ludica que genera una inmersion de los participan-
tes en un contexto o tematica determinada y que hace vivir, casi por completo,
una experienciareal. La inquietud por resolver retos y la colaboracion para des-
cifrar enigmas son la clave para el aumento motivacional y participativo del ju-
gador. Debido a su éxito entre los adolescentes, es una herramienta llamativa
para ellos.

El Escape Room (ER) o Educational Escape Room se considera, por tanto,
el elemento ludico y gamificador por excelencia. Se trata de un método de gami-
ficacion de contenido educativo, donde existe una cooperacion del grupo, orien-
tado a conseguir un objetivo principal, superar diferentes retos y propuestas de
aprendizaje que le permitira salir de la sala. Deberan pasar por actividades de
busqueda, observacion, memorizacion, distribucién de roles, entre otros
(Araujo y Marques, 2020; Moreno et al., 2023; Ramirez-Quesada y de Jesus,
2024). Consiste en juegos donde los alumnos estan encerrados en unasalay de-
ben salir de ella completando varias pruebas en un tiempo determinado. Los
profesores disenan el escape room basandose en videojuegos de ER o en sus ex-
periencias recreativas de la misma modalidad (Veldkamp et al., 2020; Chacén-
Castroetal., 2022; Ayme et al., 2024). Es fundamental que los retos que se plan-
tean se adapten a los objetivos de aprendizaje y, tanto al nivel como las necesi-
dades de los alumnos.

En el ambito de las metodologias activas, pocas herramientas han gene-
rado tanto entusiasmo como el escape room. Su éxito se ha conseguido en un
corto periodo de tiempo y se ha llevado su uso en educacién a, practicamente,
todos los niveles. Con el salto a las aulas se prevén prondsticos sorprendentes.
No solo se trata de unatendencia, sino que su fundamento a nivel educativo esta
avalado por un creciente respaldo (Lathwesen y Belova, 2021; Pifiero, 2022;
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Manojlovic, 2022; Parra-Gonzalez et al., 2022; Masulc et al., 2024; Rawlinsony
Whitton, 2024). Se ha observado que produce un desarrollo de las habilidades
mentales de los alumnos. Los alumnos interaccionan de forma real con los obje-
tos, perciben una elevada emocién debido a la desconexién con el mundo exte-
rior y se acompanan con una dindmica de grupo (Garcia, 2019; Mero y Castro,
2021.; Christopoulos y Mystakidis, 2023).

La peculiaridad principal del escape room educativo se basa en transfor-
mar el aprendizaje en una vivencia, una que se experimenta, se solventa en
equipoy dejaunamarca. No se trata solo de responder bien auna pregunta, sino
de encontrar una clave, abrir un candado o descifrar un codigo juntos. De
pronto, lo que antes era una clase pasiva se transforma en una misién compar-
tida, donde cada estudiante aporta algo y el contenido curricular se entrelaza
con laemocion del reto.

Segun Martinez y Chivite (2024), en su revision sistematica sobre el enfo-
que STEAM, subrayan cémo estas dinamicas ademas de incrementar la motiva-
cion del alumnado, también mejoran la actitud, disfrute y proactividad hacia
asignaturas que comunmente se perciben como dificiles. Senalan que el escape
room ayuda a conectar con la ciencia de una forma mas humana, mas cercanay
mas emocionante. Y es que cuando el conocimiento se plantea como un reto es-
timulante y no como una obligacién, la actitud del estudiante cambia por com-
pleto.

Ademas, Avargil et al. (2023) han demostrado que el potencial del escape
room no se limita al formato presencial. En contextos virtuales este tipo de ex-
periencias logran romper la barrera de la pantalla, es decir, con un diseno dina-
mico, interactivo y desafiante se consigue que los alumnos se impliquen
activamente, piensen de forma critica y se sientan conectados con la actividad.
La clave esta en codmo se disenan los retos. Cuando estan bien planteados, los
estudiantes no solo entienden mejor los conceptos complejos, sino que partici-
pan con mas interés.

3.METODOLOGIA

3.1. DESARROLLO DE LA EXPERIMENTACION.

El presente estudio se enmarca en una metodologia de investigacion de ca-
racter cuasi-experimental, desarrollada en un contexto educativo real, concre-
tamente en el IES Atalaya de Casariche. Se adopté un diseno con grupo de
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control no equivalente, dado que no fue posible realizar una asignacion aleato-
ria de los participantes.

La muestra estuvo compuesta por el alumnado de primer curso de Educa-
cion Secundaria Obligatoria del citado centro. La intervencidon se implementé
en el grupo A de 1.° de ESO, que actué como grupo experimental. Por su parte,
los grupos B y C fueron considerados grupos de comparacion, al emplearse en
ellos una metodologia tradicional para la ensenanza del bloque de algebra. No
obstante, deben entenderse como grupos de control no equivalentes, en cohe-
rencia con las caracteristicas propias del disefio adoptado. El disefio de la expe-
rimentacion se estructuroé en tres fases diferenciadas (ver tabla 1).

Tabla 1. Estructura del experimento en 1° ESO A

Fases del experimento Descripcion Sesidn
Fase 1 Prueba inicial Examen escrito con 9
(pretest) contenido algebraico
Fase 2 Intervencion Metodologia activa, 17
didactica Escape room
algebraico
Fase 3 Prueba final (postest)  Examen escrito con 19

contenido algebraico

Nota. Fuente: elaboracion propia

En la primera fase se llevé a cabo un examen escrito de contenido alge-
braico, una prueba inicial o pretest. La prueba se realiz6 en cada grupo de 1°
curso de Educacion Secundaria Obligatoria, de forma individualizada en un
tiempo de aproximadamente una hora de duraciony conunavaloracion de hasta
diez puntos.

La segunda fase estaba dirigida unicamente al grupo experimental, ya que
en esta fase es donde se desarrollaba la intervencion de la metodologia activa
de escape room algebraico. Fue disenado para fomentar el aprendizaje coope-
rativo, la resolucién de problemas, la motivacion e intereses del alumnado.

La existencia de dos niveles curriculares en el grupo de 1° ESO A, fue deci-
sivo en larealizacion de dos modalidades de escape room. Alumnos con un nivel
curricular inferior al del resto de la clase, necesitaba un disefio adaptado de es-
cape room, atendiendo de esta forma a la diversidad. Por otro lado, para la
puesta en marcha se llevaron a cabo una asignacién de grupos heterogénea, que
promoviese la participacion y el aprendizaje significativo. Los grupos a su vez,
debian proporcionar una cohesion grupal de sus miembros, que permitiese pro-
mover un buen ambiente de trabajo. Con respecto a los grupos By C, siguieron
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una metodologia tradicional que se basada en clases magistrales y resolucion de
ejercicios.

Para la ultima fase, se realizé una ultima prueba, pos-test. Consistia en un
examen escrito similar al realizado en la prueba inicial para que tuviera validez
comparativa, siguiendo en todo momento los contenidos curriculares previsto
para dicho curso por el departamento de matematicas. La ultima fase la realiza-
ron tanto el grupo experimental como los grupos control.

Para conocer la percepcién del alumnado con el desarrollo de la actividad
de escape room, se llevd a cabo una encuesta anénima. Las encuestas aportaron
datos cualitativos interesantes para el desarrollo de esta investigacion. En
cuanto a la opinién de los docentes, quedé registrada tras llevar a cabo entre-
vistas individuales a cada componente del departamento de matematicas.

La actividad se desarroll6é durante los meses de abril y mayo de 2025, uti-
lizando las horas lectivas de la asignatura de matematicas para el primer curso.
El escape room algebraico se realizé concretamente en el mes de mayo, a pri-
mera hora de la jornada, en una zona al aire libre que proporciond la jefatura de
estudios para el desarrollo de esta actividad. Se utilizaron los elementos propios
del entorno para el desarrollo de la actividad. La duracion del Escape room fue,
aproximadamente, de cuarenta minutos.

Se organizaron grupos cooperativos, de una forma heterogénea y equili-
brados unos de otros. Cada grupo contaba con cuatro miembros y se formaron
tres grupos. Del mismo modo, el escape room adaptado para los alumnos con un
nivel curricular inferior, disponia del mismo tiempo que es resto, pero con pre-
guntas adaptadas a sus conocimientos, compitiendo, en igualdad de condiciones
por el premio final. Este grupo estaba formado por 3 alumnos.

Los grupos se formaron en el aula y participaron un total de 15 alumnos.
Posteriormente, los grupos ordenados llegaron a la zona habilitada, donde leye-
ron de forma conjunta las instrucciones y la narrativa planteada. Para su reali-
zacion debian buscar pistas, que indicaban el lugar del reto propuesto y que
posteriormente debia resolver. Para la resolucion de los retos no era estricta-
mente necesario seguir un orden. El docente actu6é como guia y observador. El
equipo que consiguié completar en menor tiempo el escape room consiguio un
diploma que resolvia un enigma planteado en su inicio. La puesta en practica de
la gamificacion en el entorno educativo requiere un analisis minucioso en
cuanto a la planificacién didactica y el contenido que se desea abordar (Ahmed,
2023; Zuritaet al., 2024). Este proceso implicaba unarevisién detallada del con-
tenido curricular de 1° ESO, prestando mayor atencién en aquellos contenidos
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gue generaban mayores errores o confusion. Todo ello para realizar experien-
cias ludicas que mejoren dichas dificultades.

Los retos que se propusieron en el Escape room algebraico, eran progresi-
vos en cuanto a la dificultad de contenidos y se trabajaron tanto conceptos teé-
ricos como practicos. Esta estrategia permite trabajar los contenidos mas
complicados, en asignaturas con mayor complejidad, favoreciendo la motiva-
cion, participaciony el trabajo en equipo.

La gamificacién nos aporta una pieza clave en el proceso de ensenanza-
aprendizaje, comprobando que no se trata solo de una actividad para que los
alumnos se diviertan, sino una metodologia didactica que con un criterio con-
creto pueden ayudar de forma efectiva a resolver un problema habitual como es
la comprension del dlgebra en los primeros cursos de secundaria (Canosa et al.,
2023; Jutin y Maat, 2024).

3.2. RETROALIMENTACION DEL ALUMNADO.

Diversos estudios como el de Crisol-Moya et al. (2020), respaldan la im-
portancia deincorporar la opinion de los alumnos en los procesos de evaluacién
de las metodologias activas. Segiin Muste (2020) y Taruna (2023) el feedback es
uno de los factores que mayor influencia tienen en el rendimiento académico.
Para ello, debe ser especifico y significativo, ya que permite a los alumnos ex-
presar sus percepciones para identificar las fortalezas y debilidades del disefio.
Los alumnos mediante esta herramienta, permiten que se refuerce su implica-
cion en el proceso de ensenanza-aprendizaje, generando asi una experiencia
mas participativa y personalizada.

Debido a que la actividad se realizé en un contexto distinto al que es habi-
tual, es relevante conocer si el nuevo contexto facilita o ayuda en su aprendizaje.
La literatura cientifica ha evidenciado que los entornos de aprendizaje innova-
dores y que se salen de lo convencional, pueden mejorar la comprensiéon con-
ceptual, fomentar el trabajo en equipo y aumentar la motivacién intrinseca del
alumno (Bhat et al., 2023; Granda y Rojo, 2024).

Se solicité la realizaciéon de la encuesta por parte del alumnado tras la in-
tervencion de escape room algebraico (ver anexo |). La encuesta tenia un disefio
de diez preguntas, con escalas del tipo Likert para las siete primeras preguntas
y de redaccidn libre para el resto. Las preguntas iban encaminadas a conocer la
satisfaccion por la actividad, el grado de aprendizaje, la dificultad del escape
room, la aceptacion de un contexto diferente al habitual, el trabajo cooperativo
y su predisposicion a participar en experiencias similares en otras asignaturas.
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Para ello disponian de cuatro o cinco respuestas ordenadas con gradacion. En
cuanto a las preguntas de expresion libre, se pretendia conocer los puntos fuer-
tes y débiles de la actividad, permitiendo aportar claves que ayuden a mejorar
la actividad en futuras intervenciones.

Recibir el feedback directamente de los alumnos mediante un cuestionario
de percepcion tras larealizacion de cualquier actividad con una metodologia ac-
tiva, resulta fundamental para evaluar el impacto pedagogico, ademas de su
grado de aceptaciéon, motivacion e implicacion de los alumnos. Ademas, ayuda a
mejorar la ensenanza en este tipo de procesos, ya que permite que el docente se
adapte a los intereses y necesidades reales del grupo de alumnos.

3.3. VALORACION DEL PROFESORADO SOBRE LA EXPERIENCIA

A lo largo de este proceso de investigacion, es imprescindible conocer la
vision del colectivo docente en cuanto a metodologias activas se refiere (Lozano
et al., 2023). Se realizé una entrevista semiestructurada dirigida al profesorado
de Matematicas del centro educativo (ver anexo Il). El objetivo principal fue co-
nocer el tipo de metodologias que el profesorado utiliza habitualmente en la en-
sefianza de algebra para primer curso de secundaria y la percepcion que tienen
del uso de metodologias activas tipo gamificacion y, concretamente, escape
room educativo.

Para comenzar la entrevista, se presenté la experimentaciény el propdsito
de la investigacion. Se indico en primer lugar que se trataba de una entrevista
voluntaria y confidencial.

En cuanto a la estructura de la entrevista se organizé en cinco bloques te-
maticos. El primer bloque, donde se recogen los datos generales del docente, se
solicité informacién sobre los anos de experiencia y los curso que imparte ac-
tualmente. El siguiente bloque, “Metodologia general en algebra”, contenia pre-
guntas orientadas a conocer el tipo de metodologias que habitualmente utilizan
y las razones de su eleccion, ademas, el tipo de dificultades que identifican en el
alumnado vy las estrategias que utilizan para abordarlas. Como complementa-
cion al anterior bloque, “Metodologias activas y participacion del alumnado”, se
indagaba sobre el uso de metodologias activas, ademas de su opinidn y eficacia
en algebra. Finalizando la entrevista, en un bloque titulado “Gamificacion y es-
caperoom”, se preguntaba sobre el conocimiento de la actividad, su experiencia
y si consideraba factible el uso de este tipo de herramienta para contenidos al-
gebraicos. A modo de conclusiéon se solicitaba su aportacion personal, con
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preguntas abiertas que recogian consejos, valoracion personal y la intencion de
colaborar en futuras propuestas innovadoras.

La entrevista siguio un formato semiestructurado, permitiendo adaptar la
experiencia del docente y nutrirnos de la informacion obtenida. Este instru-
mento aportdé una visiéon complementaria desde la practica del profesorado.

3.4. DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

Parallevar a cabo el proceso, se realizé una indagacion previa sobre la per-
cepcion por la asignatura de matematicas en el grupo experimental. Se procedié
mediante una observacion directa. A través de esto se planteé una metodologia
gue se adaptase al grupo con una tematica que favoreciera su motivaciény e
inquietud por la asignatura.

En primer lugar, se realizd un estudio del rendimiento académicos en
cuanto a calificaciones anteriores. Tras su analisis se procedi6 al disefio del ex-
perimento. La intervencion se desarrollé en tres fases claramente diferencia-
das. Se llevo a cabo con una planificacién secuenciada que permitio analizar la
evolucion de la motivacion e interés por la asignatura, en concreto en el temade
algebra, al grupo experimental.

La primera fase o pretest contribuye a establecer una linea base. Si se situa
el pretest en la secuenciacion curricular, se llevé a cabo en la sesion 9 del tema.
Para ello se realiz6 una prueba escrita, que fue igual en todos los grupos de 1°
ESO, permitiendo una comparacion valida entre los tres grupos. La prueba se
realizé de forma individual y estaba compuesta por diez ejercicios del temario
de algebra con un valor de un punto cada pregunta. Para su valoracion se utili-
zaron los mismos criterios en los tres grupos.

La segunda fase, se aplicé Unicamente en el grupo experimental (1° ESO A),
en la que se realizé la intervencion gamificada, Escape room algebraico. Se
realizé en la sesion 17 y durante el desarrollo de la actividad, se valord la parti-
cipacion, motivacion y busqueda del aprendizaje mediante la observacién. De
forma paralela, los grupos control (1° ESO By C), continuaron con metodologias
tradicionales.

En el desarrollo de la tercera fase, que se implanté en la sesion 19, se llevd
a cabo el postest, con una similitud evidente al pretest. La prueba se realizé de
forma individual, formada por diez actividades. La calificacién de la prueba se
cino a los mismos criterios en los tres grupos de secundaria.
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Posteriormente, se analizaron las calificaciones obtenidas en ambas prue-
bas y se compararon la fase inicial con la final del grupo experimental. Tras co-
nocer los resultados, también se realizé una comparativa tanto de las pruebas
iniciales entre los grupos experimental y control, como de la prueba final entre
ambos grupos. Se equipararon el porcentaje de aprobados y suspensos, ademas
de la nota media de clase.

Asimismo, fueron de gran interés para nuestro estudio las encuestas de
percepcion que se mencionan en puntos anteriores de la investigacion. Igual-
mente, las entrevistas realizadas a los docentes de matematicas. Estos dos ins-
trumentos de valoraciéon permitieron enriquecer el estudio gracias a la
informacién cualitativa recogida.

Todo el proceso se desarrollé en un periodo de 5 semanas, respetando la
planificacion del departamento y adaptandose para no interferir en la dindamica
de la programacion didactica.

Esta intervencion permitié observar de una forma controlada, como influ-
yen las metodologias activas en el grupo de alumnos y poder asi, recoger eviden-
cias validas para analizar los resultados, que se presentan en el siguiente
apartado. Tras llevar a cabo este proceso, se obtuvieron una serie de resultados
descritos a continuacion. Estos datos se dividieron en funcion del interrogante
al que dar solucién.

4.RESULTADOS

4.1. RESULTADOS DE LA EXPERIMENTACION

Tras la realizacion del experimento, basado en una actividad de gamifica-
cion tipo escape room algebraico, se ha podido observar una evolucion positiva
en el grupo experimental, tanto a nivel cuantitativo como cualitativo. Este hecho
refuerza la utilidad de las metodologias activas en el proceso de ensenanza-
aprendizaje en la asignatura de Matematicas.

En cuanto a los resultados cuantitativos, se observa una mejora en el ren-
dimiento académico del alumnado. Para ello, se comparan los resultados de la
primera prueba (pretest) con los de la segunda prueba (postest). En la primera
prueba (ver figura 1) el porcentaje de aprobados fue del 61,1 %, mientras que,
en la segunda prueba, realizada tras la experiencia del escape room, el porcen-
taje de aprobados aumento hastael 77,77 %.
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Figura 1. Comparativa de pretest y postest

Porcentaje de alumnos aprobados (%)

12 Prueba (pretest) 22 Prueba (postest)

m Porcentaje de alumnos aprobados (%)

Nota. Fuente: Elaboracion propia

Un total de 18 alumnos realizaron las pruebas de pretest y postest. En la
primera prueba, 11 alumnos la superaron y la nota media fue de 5,43. Sin em-
bargo, en la segunda prueba aprobaron 14 alumnos y la nota media aumenté
hasta 6,60. Ademas del incremento en el nimero de estudiantes que superaron
la prueba, también se observa una mejora general en las calificaciones (ver fi-
gura 2). Por tanto, se puede afirmar que el uso del escape room como metodo-
logia activa favorecié la comprension y el aprendizaje de los contenidos
curriculares del tema de algebra.

Figura 2. Calificaciones de pretest y postest

Calificaciones Pretest y Postest Algebra 12 ESO
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8
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mn/mn mn mn mn mn mn mn mn
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——Pretest 2,53 5 4,83 10 4,92 5,5 6,670,332,755,927,171,679,839,259,259,429,252,87
e Postest 3,4 5,255,25 10 3,55 7,4 6,15 0 7,8 8,358,05 0 9,759,559,359,25 9,8 5,9

e Pretest e Postest

Nota. Fuente: Elaboracion propia
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Posteriormente, se realizé una comparacion de los resultados obtenidos
en los grupos de control entre el pretest y el postest en relacidon con el nUmero
de aprobados (ver figura 3). En uno de los grupos se observaron resultados mas
favorables en el postest con respecto al pretest, mientras que en el otro grupo
los resultados fueron desfavorables. Esto indica que la metodologia tradicional
no siempre es la opciéon mas adecuada para facilitar el proceso de ensenanza-
aprendizaje.

Figura 3. Resultados de aprobados en los grupos control

GRUPOS CONTROL

80%
60%

40% POSTEST

20%
PRETEST

0%
1°ESO B 12ESO C

m PRETEST m POSTEST
Nota. Fuente: Elaboracion propia

Es interesante conocer el nivel de conocimiento inicial de los grupos expe-
rimental y de control. Para ello, se realizé una comparaciéon de los resultados
obtenidos en la fase inicial (pretest), teniendo en cuenta la nota media, el nu-
mero de aprobados y el de suspensos (ver figura 4). Los resultados fueron simi-
lares en los tres grupos de primer curso. El grupo A (experimental) obtuvo el
mismo numero de aprobadosy suspensos que el grupo C (grupo de control), aun-
que las notas del grupo A fueron ligeramente superiores a las del grupo C. Por
otro lado, el grupo B (grupo de control) mostro resultados inferiores al resto de
los grupos, con una nota media suspensa. Estos resultados permiten observar
que los grupos propuestos para el analisis presentan un nivel de conocimiento
inicial similar, lo que aporta mayor validez al estudio.
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Figura 4. Comparativa de calificaciones del grupo experimental y grupo control pretest.
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Nota. Fuente: Elaboracion propia

Por ultimo, se compararon los resultados obtenidos en la fase final del ex-
perimento (ver figura 5). Se observé un aumento significativo en las calificacio-
nes del grupo experimental. Al compararlo con los grupos de control, se aprecia
una diferencia notable en las notas obtenidas. En cuanto al nimero de aproba-
dos, también es mayor en el grupo experimental. No obstante, cabe destacar que
existe una diferencia clara entre los dos grupos de control. El grupo de control
gue habia mostrado mejores resultados en el pretest, tras aplicar metodologias
tradicionales, pasé a obtener las calificaciones mas bajas. De hecho, presenté
practicamente el mismo porcentaje de aprobados que de suspensos. Por su
parte, el otro grupo de control, aunque mostré una mejora apreciable, no logré
superar los resultados del grupo experimental.
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Figura 5. Comparativa de calificaciones del grupo experimental y grupo control postest.
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Nota. Fuente: Elaboracion propia

Por tanto, y a modo de resumen, se observé que, partiendo de un nivel de
conocimiento inicial similar en los grupos analizados, la realizacién del escape
room en el grupo experimental produjo cambios en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Los resultados obtenidos fueron mas favorables tras el uso de me-
todologias activas que con el empleo de metodologias tradicionales. Ademas de
registrarse un mayor nimero de aprobados, las calificaciones del grupo experi-
mental fueron superiores a las del resto de grupos de primer curso de secunda-
ria.

El andlisis de los resultados sugiere que el uso de metodologias activas,
como el escape room algebraico, favorece el aprendizaje, especialmente en con-
tenidos que presentan mayor dificultad, como el lenguaje algebraico.

4.2. RESULTADOS SOBRE LA MOTIVACION PERCIBIDA POR EL ALUMNADO

Por otro lado, el andlisis de las encuestas de percepcion realizadas por los
alumnos después del escape room complementa y confirma los datos obtenidos
anteriormente. En general, los estudiantes muestran un alto grado de satisfac-
cién con la actividad (ver tabla 2). Entre los aspectos mas destacados se encuen-
tran el caracter ludico de la actividad, el trabajo en equipo y el hecho de
desarrollarse en un contexto al aire libre. Los 15 alumnos que participaronenla
actividad senalaron en sus encuestas que les resulté divertida y motivadora.
Ademas, reconocen haber aprendido conceptos algebraicos de una forma mas
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practicay comprensible. También valoraron positivamente el trabajo en grupo,
ya que facilitd la colaboraciéon y la resolucién conjunta de los retos.

Tabla 2. Resultados de la encuesta de percepcion

VALORACION
¢Te ha gustado Mucho Bastante Regular Poco Nada
la actividad? 64,28% 28,57% 7,14% 0% 0%
¢Te ha parecido Si, mucho Si, un poco No mucho Nada
divertida?

78,57% 21,42% 0% 0%
¢Has aprendido  Si, bastante Algo Poco Nada

en el proceso?

57,14% 28,57% 14,28% 0%
¢Te ha parecido Muy facil Facil Dificil Muy dificil
dificil el escape

room?

28,57% 57,14% 14,28% 0%
¢Te ha gustado Si, mucho Esta bien Me da igual Preferiria
realizarla al aire haberla hecho

libre? enclase

92,85% 7,14% 0% 0%
¢Te ha gustado Si, me ha Ha estado Preferiria s6lo No me ha

trabajar en encantado bien gustado
equipo?

71,42% 21,42% 7,14% 0%

¢Te gustaria Si No Depende de la
repetir en otras asignatura
asignaturas?
g 100% 0% 0%
¢Quéesloque Repasar el tema
mas te ha Salir al aire libre
gustado? Encontrar pistasy restos
Trabajar en equipo
¢Qué Incorporar mapa
mejorarias? Espacio mayor para la actividad
¢Quieres Quieren repetir la actividad
aportar algo
mas?

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Un aspecto adestacar es lavaloracion del contexto fisico en el que se desa-
rrollé la actividad. En general, fue percibido de forma positiva, aunque algunos
alumnos sugirieron utilizar un espacio de mayor tamano. Los estudiantes se
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sintieron estimulados con la actividad y manifestaron su deseo de aplicar este
tipo de dinamicas en otras asignaturas, lo que evidencia la motivaciéon generada,
independientemente de la materia.

Como propuesta de mejora, una sugerencia que se repitio fue la inclusién
de un mapa que guiara la busqueda de los retos. Esto demuestra la implicacién
del alumnado, ya que reflexionaron sobre posibles mejoras en el disefo de la ac-
tividad para futuras aplicaciones.

En conjunto, los resultados obtenidos respaldan el uso del escape room
como una estrategia didactica eficaz y motivadora para trabajar contenidos de
algebra en primer curso de Educacién Secundaria Obligatoria. Tanto la mejora
en las calificaciones como el alto grado de satisfaccion del alumnado reflejado
en sus valoraciones destacan la capacidad de esta metodologia para transfor-
mar la ensefanza tradicional y adaptarla a las demandas e intereses de los estu-
diantes del siglo XXI.

4.3. PERCEPCION DEL PROFESORADO CON EL USO DE LA METODOLOGIA

A lo largo de este estudio se ha senalado que las metodologias activas fa-
vorecen la consecucioén de los objetivos de ensenanza-aprendizaje, ya que au-
mentan la implicacién, la participacion y la motivacion del alumnado. Con el fin
de conocer mejor larealidad de su aplicacion en el aula, se realizé una entrevista
a los cuatro profesores del departamento de Matematicas del centro donde se
llevd a cabo el experimento. La entrevista se centroé en analizar el tipo de meto-
dologia que utilizan para ensenar el tema de algebra en 1.° de Educacién Secun-
daria Obligatoria.

En general, todos los docentes muestran conocer las metodologias activas
y los beneficios que pueden aportar al proceso educativo. Sin embargo, tras ana-
lizar sus respuestas, se observa que solo algunos las aplican en su practica do-
cente. En concreto, su uso es mas frecuente entre los docentes con alrededor de
cinco afos o mas de experiencia (ver figura 6).

En el caso concreto del tema de algebra, los profesores con menor expe-
rienciasuelen utilizar clases magistrales basadas en metodologias tradicionales,
combinadas con una elevada cantidad de practica. Segun explican, consideran
gue “las matematicas se aprenden practicando”.

Respecto a los motivos para emplear este tipo de metodologias, los docen-
tes que optan por el enfoque tradicional describen las clases magistrales como
un método “habitual, que los alumnos conocen y respetan”. Por el contrario, los
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profesores que utilizan metodologias activas destacan numerosas ventajas du-
rante el proceso de ensefnanza-aprendizaje. Entre ellas mencionan el aumento
de la participacion del alumnado, la ayuda para comprender contenidos abstrac-
tos, la adaptacion a diferentes ritmos de aprendizaje y el incremento de la moti-
vacion.

Figura 6. Metodologias usadas para impartir algebra en 1° ESO.

METODOLOGIAS

Clases
magistrales
40%

rabajo
colaborativo
10%

Nta. Fuente: Elaboracion propia

En el segundo bloque de la entrevista, denominado “Metodologias activas
y participaciéon del alumno”, se analizé el uso de metodologias activas, asi como
la opinion del profesorado sobre su eficacia en el aula. En este apartado aparece
un dato interesante. Los profesores con mas experiencia, aunque utilizan meto-
dologias activas, sefalan que suelen combinarlas con clases magistrales. Expli-
can que las aplican siempre que el grupo de alumnos lo permita y cuando la
planificacion del curriculo les deja el tiempo necesario.

Por otro lado, los docentes mas reticentes mencionan las dudas que les ge-
nera su implantacion. Senalan como principales dificultades la presencia de dis-
tintos niveles de aprendizaje dentro del aula y la existencia de grupos con
alumnos conflictivos o poco colaborativos. El uso de metodologias activas segun
los anos de experiencia docente (ver figura 7), a partir de las entrevistas realiza-
das, se observa que su utilizacion es mayor entre los profesores con mas de cua-
tro anos de experiencia.
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Figura 7. Uso de Metodologias activas seguin la experiencia docente

USO DE METODOLOGIAS ACTIVAS SEGUN
EXPERIENCIA DOCENTE

<4 aiios (NO)
33%

> 8 afos (SlI)
34%

4-8 anos (SI)
33%

Nota. Fuente: Elaboracion propia

El tercer bloque de laentrevista se centré en lagamificaciony, en concreto,
en el uso del escape room como herramienta educativa. En este apartado se pre-
guntd a los docentes por su conocimiento sobre esta metodologia, si la habian
utilizado alguna vez en el aula y cudl era su opinién sobre su posible aplicacion
para trabajar la unidad de algebra. De forma sorprendente, ninguno de los pro-
fesores entrevistados habia utilizado el escape room en sus clases. Incluso uno
de los docentes que afirmé emplear metodologias activas con frecuencia desco-
nocia esta herramienta educativa, a pesar de ser el profesor con mayor expe-
riencia.

En los demas casos, aunque no habian aplicado este tipo de gamificacion
enel aula, siconocian su existenciay manifestaroninterés en utilizarlaen alguna
ocasion. Sin embargo, el docente que no la conocia y el profesor con menos ex-
periencia mostraron ciertas dudas sobre su posible aplicacidon practica (véase
Figura 8).
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Figura 8. Intencionalidad del uso del Escape room en algebra de 1° ESO

USO DE ESCAPE ROOM

< 4 aiios (No) > 8 afos...

4-8 aiios (Si)

Nota. Fuente: Elaboracion propia

A pesar de las diferentes opiniones, todos los docentes coinciden en que el
escape room puede ser una herramienta util para trabajar el adlgebra en 1.° de
Educacion Secundaria Obligatoria.

Como cierre de la entrevista, se pidié a los profesores que ofrecieran un
consejo personal para un futuro docente que quiera ensenar algebra de una
forma mas dindmica e inclusiva. En general, sefalaron la importancia de contar
con una amplia variedad de recursos y materiales que permitan adaptar las cla-
ses a las necesidades del alumnado. También destacaron la necesidad de cons-
truir una base sélida de conocimientos que facilite el aprendizaje progresivo de
los estudiantes. Entre las aportaciones recogidas, destaca especialmente la re-
comendacion de limitar el uso excesivo de las clases magistrales.

5. DISCUSION, CONCLUSION Y LIMITACIONES

Tras analizar los aspectos planteados al inicio de este estudio, se pueden
extraer diversas conclusiones que permiten dar respuesta a los objetivos esta-
blecidos.

En primer lugar, respecto al objetivo principal de la investigacioén, los re-
sultados muestran que la incorporacién del escape room como metodologia ac-
tiva en el primer curso de Educacién Secundaria Obligatoria ofrece multiples
ventajas en el proceso de ensefanza-aprendizaje. Entre ellas destacan el
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aumento de la motivacion y el interés del alumnado hacia la asignatura de Ma-
tematicas, especialmente en los contenidos relacionados con el algebra.

Este resultado coincide con lo senalado en el marco teérico por diversos
autores. Investigaciones como las de Lathwesen y Belova (2021), Charlo (2022),
Manoijlovic (2022), Parra-Gonzalez et al. (2022), Masulc et al. (2024) y Rawlin-
sony Whitton (2024) indican que el uso del escape room favorece la adquisicion
de conocimientos y mejora la implicacién del alumnado. En la presente investi-
gacion también se ha comprobado que este tipo de metodologias mas inmersi-
vas permiten trabajar los contenidos desde diferentes enfoques, lo que favorece
la comprensiony la atencién a la diversidad dentro del aula.

Adema3s, el creciente uso de este tipo de actividades en el &mbito educativo
refleja su importancia en la mejora de la percepcién del alumnado hacia la asig-
natura de Matematicas. Aunque la preparacion de este tipo de propuestas re-
quiere una mayor dedicacién por parte del docente, los beneficios obtenidos
justifican su aplicacion en el aula.

Por otro lado, en relacion con los objetivos especificos de la investigacion,
la comparacion entre el grupo experimental y los grupos de control demuestra
que el uso del escape room contribuye a mejorar la comprension de los conteni-
dos matematicos en comparacion con metodologias tradicionales. Los resulta-
dos obtenidos en las pruebas iniciales y finales muestran un mayor porcentaje
de alumnos aprobados en el postest, asi como una mejora general en las califi-
caciones del grupo experimental frente a los grupos que siguieron un enfoque
tradicional.

Asimismo, el analisis de las encuestas realizadas al alumnado confirma es-
tos resultados. Los estudiantes manifestaron un alto grado de satisfaccién con
la actividad, destacando especialmente su caracter dinamico, el trabajo en
equipo y la posibilidad de aprender los contenidos de una forma mas practicay
motivadora. Estos resultados evidencian que la gamificacién puede contribuir
positivamente tanto al aprendizaje como a la actitud del alumnado hacia la ma-
teria.

Otro aspecto relevante de la investigaciéon ha sido conocer la percepcién
del profesorado sobre el uso de metodologias activas. A través de entrevistas
realizadas a los docentes del departamento de Matematicas del centro, se pudo
comprobar que, en la mayoria de los casos, existe una valoracion positiva hacia
este tipo de metodologias. Sin embargo, su aplicacion depende en gran medida
de la experiencia docente y de las caracteristicas del grupo. En general, los pro-
fesores con mas de cuatro anos de experiencia tienden a utilizar metodologias
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activas con mayor frecuencia, mientras que los docentes con una trayectoria
mas amplia suelen combinarlas con metodologias tradicionales, utilizandolas
como herramientas complementarias.

En conjunto, los resultados de este estudio muestran que la gamificacion,
y en particular el escape room, puede ser una estrategia didactica eficaz para
mejorar la motivacion y el aprendizaje en las primeras etapas de la educacién
secundaria. Ademas, se pone de manifiesto la importancia de seguir promo-
viendo la formacion del profesorado en metodologias activas, con el objetivo de
ofrecer una educacion mas dindmica, inclusiva y adaptada a las necesidades del
alumnado del siglo XXI.

Por otro lado, esta investigacion también ha permitido dar respuesta a las
cuestiones planteadas al inicio del estudio. En primer lugar, se ha observado
como los cambios en el ambito educativo han impulsado la incorporaciéon de
nuevas metodologias que buscan aumentar la participaciéon del alumnado en su
propio proceso de aprendizaje. En segundo lugar, se han identificado los benefi-
cios de actividades interactivas como el escape room, tanto en la motivacién del
alumnado como en la comprension de los contenidos matematicos. Asimismo,
se han evidenciado diferencias en el aprendizaje entre los estudiantes que par-
ticipan en metodologias activas y aquellos que siguen metodologias tradiciona-
les. Finalmente, el analisis de las entrevistas al profesorado ha permitido
conocer tanto los beneficios como las dificultades que pueden surgir al imple-
mentar este tipo de propuestas en el aula.

A pesar de los resultados obtenidos, es importante senalar algunas limita-
ciones del estudio. En primer lugar, la investigacion se llevé a cabo en un Unico
centro educativo, lo que limita la generalizacion de los resultados. Ademas, el
departamento de Matematicas del centro estaba formado por un nimero redu-
cido de docentes, por lo que las entrevistas realizadas se basaron Unicamente
en las opiniones de cuatro profesores.

Por otro lado, la muestra de alumnado participante también fue limitada,
ya que el estudio se centré en varios grupos de primer curso de Educacién Se-
cundaria Obligatoria del mismo centro. Asimismo, la intervencion educativa
tuvo una duracién relativamente corta, lo que impide analizar los efectos de |la
metodologia a largo plazo.

Estas limitaciones ponen de manifiesto la necesidad de continuar investi-
gando en esta linea mediante estudios que incluyan muestras mas amplias, in-
tervenciones de mayor duracién y la participacién de un mayor nimero de
docentes y centros educativos. De este modo, se podra obtener una visién mas
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completa sobre el potencial de las metodologias activas, como el escape room,
en la ensenanza de las Matematicas.
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ANEXO|
ENCUESTA DE SATISFACCION - Escape Room Algebraico

Queremos saber tu opinidn sobre la actividad del Escape Room de Lenguaje Algebraico que hici-
mos en el patio. Por favor, responde con sinceridad. Tus respuestas nos ayudaran a mejorar este
tipo de actividades.
1. ;Te ha gustado la actividad?
O ™Mucho
O Bastante
O Rregutar
Oroco
CNada
2. ¢Te ha parecido divertida?
Osi, mucho
|:|S|’, un poco
I No mucho
O Nada
3. ¢{Crees que has aprendido o recordado conceptos de lenguaje algebraico con esta actividad?
DSl’, bastante
|:|Algo
Opoco
O Nada
4. ;Te ha parecido dificil el escape room?
O Muy dificit
O bificil
O racil
O Muy facil
5. ¢ Te ha gustado hacer la actividad al aire libre?
DSi, mucho
O Esta bien
O ™Me da igual
[ preferiria haberla hecho en clase
6. ¢ Te ha gustado trabajar en equipo durante la actividad?
Si, me ha encantado
[ Ha estado bien
O preferiria hacerlo solo/a
CONomeha gustado
7. ¢ Te gustaria repetir actividades parecidas en otras asignaturas?
Osi
Ono
O Depende de la asignatura
8. ¢Qué es lo que mas te ha gustado del escape room?

9. ¢(Qué mejorarias o cambiarias de la actividad?

10. ¢ Quieres decirnos algo mas?
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ANEXO II. ENTREVISTA PARA EL PROFESORADO DE MATEMATICAS

Buenos dias/tardes, estoy realizando mis practicas del MAES y estoy investigando sobre las meto-
dologias empleadas en la ensefianza del algebra en 1° de ESO. Me gustaria conocer tu experien-
ciay opinién sobre este tema para enriquecer mi proyecto. Muchas gracias por tu tiempo.

Datos del docente:
- Afos de experiencia docente:
- Cursos que impartes actualmente:

Metodologia general en algebra
1. ¢Quétipo de metodologia sueles emplear para ensefar algebra en 1° de ESO?
2. ¢Porqué eliges ese enfoque en particular? ; Qué ventajas encuentras?
3. ¢Qué dificultades sueles encontrar en el alumnado al trabajar con el algebra por primera
vez?
4. ;Como sueles abordar estas dificultades desde la practica docente?

Metodologia activas y participacion del alumno
5. ;Utilizas metodologias activas (como aprendizaje basado en proyectos, gamificacion, tra-
bajo cooperativo, etc.)? (Si/No) ¢ Cual?
6. ;Qué opinas de este tipo de metodologias? ¢ Crees que son eficaces en matematicasy, en
concreto, en algebra?
7. ¢Puedes compartir algun ejemplo concreto que hayas llevado a cabo en clase?

Gamificacidon y escape rooms
8. ¢Conoces elrecurso didactico del escape room educativo? (Si/No)
9. ¢Has utilizado alguna vez esta herramienta en el aula? (Si/No) Si no lo has hecho, ¢te gus-
taria probarla?
10. ¢ Crees que un escape room podria ser Util para trabajar el tema de algebra en 1° de ESO?
¢Por qué si o por qué no?

Aportacion personal
11. ;Qué consejo darias a un futuro docente en formacién que quiere trabajar el algebra de
una forma mas dindmica e inclusiva?
12. ;Te gustaria colaborar en una actividad de este tipo en el futuro, como parte de un equipo
docente?

Gracias por su colaboracion.
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ANEXO IIIl. ENTREVISTA PARA EL PROFESORADO DE MATEMATICAS

Buenos dias/tardes, estoy realizando mis practicas del MAES y estoy investigando sobre las metodolo-
gias empleadas en la ensefianza del dlgebra en 1° de ESO. Me gustaria conocer tu experiencia y opi-
nion sobre este tema para enriquecer mi proyecto. Muchas gracias por tu tiempo.

Datos del docente:
- Anos de experiencia docente:

- Cursos que impartes actualmente:

Metodologia general en algebra
1. ¢Quétipo de metodologia sueles emplear para ensefar algebra en 1° de ESO?

2. ¢Porqué eliges ese enfoque en particular? ;Qué ventajas encuentras?
3. ¢Quédificultades sueles encontrar en el alumnado al trabajar con el algebra por primera vez?
4. Cémo sueles abordar estas dificultades desde la practica docente?

Metodologia activas y participacion del alumno

5. ¢Utilizas metodologias activas (como aprendizaje basado en proyectos, gamificacion, trabajo
cooperativo, etc.)? (Si/No) ¢ Cual?

6. ¢Qué opinas de este tipo de metodologias? ¢ Crees que son eficaces en matematicasy, en con-
creto, en algebra?

7. ¢Puedes compartir alglin ejemplo concreto que hayas llevado a cabo en clase?

Gamificaciony escape romos
8. ¢Conoces elrecurso didactico del escape room educativo? (Si/No)

9. ¢Has utilizado alguna vez esta herramienta en el aula? (Si/No) Si no lo has hecho, ¢te gustaria pro-
barla?

10. ;Crees que un escape room podria ser (til para trabajar el tema de algebra en 1° de ESO? ¢ Por
qué si o por qué no?

Aportacion personal

11. ;Qué consejo darias a un futuro docente en formacién que quiere trabajar el algebra de una forma
mas dindmica e inclusiva?

12. ;Te gustaria colaborar en una actividad de este tipo en el futuro, como parte de un equipo do-
cente?

Gracias por su colaboracion.
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