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Resumen: Este trabajo presenta el disefio de una escape room virtual junto con una secuencia de
problemas para trabajar la comunicacion matemética en este formato, y una discusion final de las
percepciones del profesorado tras su implementacion en dos aulas del primer curso de Bachillerato. La
escape room, cuyo material estd disponible de forma abierta, permite la inclusién de herramientas de
comunicacion como videollamadas, hojas de calculo o pizarras de GeoGebra compartidas. Estas
herramientas son aprovechadas en el disefio de las tareas, que presentan informacion diferente a cada
uno de los estudiantes de un equipo. Las experiencias de implementacion de la escape room realizadas
revelaron que los estudiantes hicieron un uso desigual de las herramientas de comunicacién. También se
observd la aparicion de lideres de tarea que en algunos casos facilitaron la resolucién de los problemas
de forma colaborativa.
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The role of virtual Escape Rooms as a resource for fostering communication in the
high school mathematics classroom.

Abstract: This work presents the design of a virtual escape room together with a sequence of problems to
promote the development of mathematical communication skills within this format, as well as a final
discussion of some teachers’ perceptions after the implementation of this proposal in two class groups of
the first year of high school (16-17 year old students). The escape room, featuring open-access materials,
enables the integration of various communication tools, such as video calls, spreadsheets, and shared
GeoGebra boards. These tools are leveraged in the design of the tasks, which are tailored to provide
unique information to each member of a team. The implementation of this escape room proposal revealed
that the students used the communication tools differently. It was also observed that some students took
on a leading role, in some cases facilitating collaborative problem solving.

Key words: high school, technological resources, mathematical communication, escape rooms.

1. INTRODUCCION

Desde la instauracion del modelo educativo basado en el desarrollo de competencias, las
diferentes reformas curriculares vienen haciendo cada vez mayor hincapié en el desarrollo
integral de los individuos, para fomentar su capacidad de desenvolverse en situaciones
probleméticas cotidianas, profesionales o sociales. Respecto a la ensefianza de las matemaéticas
en educacion secundaria y bachillerato, se promueve el desarrollo de destrezas matematicas que

Como citar: Lugue-Sanchez, F. (2023). El papel de las Escape Room virtuales como recurso para el
fomento de la comunicacién en el aula de matematicas de Bachillerato. Epsilon, 113, 57-69.
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van mas alla de la aplicacion directa de procedimientos matematicos: razonamiento, disefio de
estrategias para resolver problemas, o establecimiento de conexiones entre diferentes
contenidos. Estas ideas, que estan alineadas con las diferentes concepciones de competencia
matematica que se han desarrollado en los Gltimos afios (p. e. National Council of Teachers of
Mathematics, 2000; Niss & Hgjgaard, 2019; Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo
Econdmicos, 2013, 2018) quedan también materializadas en el marco de la reciente normativa
LOMLOE. Concretamente, los Reales Decretos 217/2022 y 243/2022, que establecen la
ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria (ESO) y
Bachillerato, respectivamente, recogen un conjunto de diez competencias especificas que
describen las habilidades mateméticas a desarrollar durante los niveles educativos
preuniversitarios. Estas incluyen la competencia de comunicacion matematica, que centra el
interés del presente trabajo.

La comunicacion matemética se puede entender desde diferentes enfoques teoricos. El
marco PISA 2012 (Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo Econémicos, 2013) asume
un punto de vista funcional, en el que comunicarse implica reconocer y comprender problemas
presentados en situaciones contextualizadas, leer e interpretar enunciados, resumir argumentos
matematicos para exponerlos de forma oral y escrita y explicar y discutir las implicaciones de
los resultados de un problema matematico en el contexto original en el que este se presenta.
Desde una perspectiva mas cognitiva, el National Council of Teachers of Mathematics (NCTM,
2002) establece gque la comunicacion permite a los estudiantes expresar su pensamiento de
forma coherente, utilizar un vocabulario apropiado para informar de ideas matematicas,
organizar y consolidar el pensamiento matematico propio y analizar y evaluar las estrategias de
los demaés. Estos dos enfoques quedan, en cierto modo, recogidos en el Real Decreto 243/2022,
que describe la competencia especifica de comunicaciéon como la capacidad de “comunicar las
ideas matematicas, de forma individual y colectiva, empleando el soporte, la terminologia y el
rigor apropiados, para organizar y consolidar el pensamiento matematico” (p. 216).

En este contexto curricular, la importancia de trabajar la comunicaciéon matematica en ESO
y Bachillerato es doble. Por una parte, las habilidades involucradas facilitan al individuo
enfrentarse a tareas cotidianas como comprender informacion o datos recogidos en los medios,
seguir instrucciones o protocolos o elaborar argumentos matematicos usando un vocabulario
riguroso pero adecuado a diferentes interlocutores. Por otra parte, una capacidad de
comunicacion suficientemente desarrollada habilita a los estudiantes a aprender mejor
matematicas, ya que los individuos construimos los objetos mateméticos a través de la
comunicacion y de la interaccion. En este sentido, Sfard (2008) afirm6 que el razonamiento y
pensamiento matematicos pueden verse como formas particulares de comunicacion en las que
se activan los mismos procesos cognitivos que al mantener una conversacion. Estas ideas
tedricas fueron utilizadas para investigar la comunicacion a través de recursos electrénicos. Por
ejemplo, Ramirez et al. (2016) estudiaron el proceso de resolucién colaborativa virtual de
problemas de visualizacién por estudiantes con talento matematico, encontrando que este
alumnado se involucré en la resolucién de los problemas y que valoré positivamente el uso
videollamada como via de comunicacion.

Estudios como el mencionado sugieren la pertinencia de las videollamadas para trabajar la
comunicacion e invitan a aplicar otras herramientas tecnoldgicas con el mismo fin (Orrill &
Polly, 2013). En este sentido, las escape rooms virtuales permiten combinar los beneficios del
uso de la tecnologia con el efecto motivador del entorno gamificado que proporcionan las
escape rooms tradicionales. Una escape room se fundamenta en “encerrar” a un grupo de
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personas en una habitacion y pedirles que resuelvan un conjunto de enigmas para escapar,
situacion que da oportunidades al profesorado para plantear problemas matematicos. El
concepto de escape room virtual adapta este planteamiento a un formato digital en lugar de
utilizar espacios fisicos (Makri et al., 2021). Esta idea aporta un valor educativo afiadido, ya que
permite plantear situaciones que fuerzan la comunicacion verbal a distancia y que no serian
factibles en entornos presenciales. Los beneficios de este tipo de metodologia han sido
explorados para diferentes disciplinas (véase Makri et al., 2021), pero no se han estudiado
especificamente para la comunicacion matematica. Esto motivé el desarrollo de la propuesta
didactica que se presenta en este trabajo, que surgio con el fin de proporcionar una herramienta
al profesorado que contribuya a desarrollar la comunicacion matematica de los estudiantes de
bachillerato.

La estructura del articulo es la siguiente. La siguiente seccion describe la plataforma virtual
sobre la que se ha desarrollado la escape room, junto con los problemas matematicos que se
incluyeron para fomentar la comunicacién entre los estudiantes. Por su parte, la tercera seccion
recoge las observaciones del profesorado durante dos implementaciones de la propuesta, y
extrae conclusiones y sugerencias de mejora.

2. DISENO DE LA PLATAFORMA Y PROBLEMAS DE LA ESCAPE ROOM

La escape room virtual se cre6 con la finalidad ya comentada de crear un recurso para fomentar
la comunicacién matematica y la resolucién colaborativa de problemas entre los estudiantes de
bachillerato, y que este recurso esté disponible de forma abierta. La plataforma utilizada para
crear el espacio virtual es Gather Town (Gather Presence, 2022), que es una aplicacion web
concebida para crear espacios virtuales compartidos, en los que los participantes pueden
moverse libremente e interactuar entre si (Figura 1).

Figura l

Ejemplo 1. Ejemplo de espacio virtual en Gather Town.
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Gather Town proporciona a los usuarios diferentes herramientas para crear y gestionar sus
propios espacios virtuales. En dichos espacios, los propietarios y usuarios autorizados pueden
definir la distribucién de salas, y colocar distintos objetos en ella. Estos objetos se pueden dotar
de propiedades interactivas, de forma que se pueden mostrar notas, imagenes o videos, e incluso
insertar paginas web externas por completo. Adicionalmente, la plataforma ofrece una Interfaz
de Programacion de Aplicaciones (API, por sus siglas en inglés), que permite a los propietarios
del espacio virtual automatizar la colocacion de los objetos. Ademas, utilizando dicha API, es
posible implementar un programa sencillo que reaccione a ciertos eventos que ocurren en la
sala. De esta manera, se ha creado un programa que comprueba automaticamente las respuestas
que los participantes ofrecen a las tareas propuestas, y abre las puertas que bloquean el camino
si la respuesta es correcta. Los jugadores pueden proporcionar sus respuestas utilizando una
serie de ordenadores con los que pueden interactuar en el entorno virtual. Una explicacion mas
profunda del sistema, asi como el material necesario para replicar la actividad, se puede
encontrar en Lugue-Sanchez (2022).

El disefio de la escape room virtual incluye cinco habitaciones, cuyas puertas se
desbloquean resolviendo sendos problemas matematicos. Estos seran abordados por equipos de
tres jugadores, que tendran papeles distintos en funcion de la tarea: J1, J2 y J3. El disefio y
formato de los problemas busca que la dificultad de su resolucidn radique en la comunicacion
entre los jugadores del mismo equipo mas que en las matematicas. EI camino que sigue cada
jugador durante la actividad estd separado del de sus comparfieros, de forma que las salas
visitables por un jugador no pueden ser visitadas por el resto. Asi, la informacion necesaria para
resolver cada problema se presenta diseminada por las salas de todos los jugadores, y se
necesita toda la informacion para la resolucion. De esta manera, los participantes estan
obligados a comunicarse con sus compafieros e interactuar correctamente para obtener la
solucion. Si uno de los participantes no colabora, la tarea no se puede resolver.

Los cinco problemas se muestran de forma secuencial y en orden ascendente de dificultad,
gue se define en funcion de la complejidad de los conceptos matematicos que los jugadores
tienen que comunicarse durante la resolucion. Al principio del juego, los personajes de los
jugadores se sitlan en la misma sala inicial, en el interior de un edificio, y el profesor les
informa de que deben escapar del edificio abriendo una serie de puertas. Tras la explicacion
inicial, los jugadores se teletransportan a su punto de inicio y, a partir de ese momento, van
encontrando una serie de salas, cada una con tres subespacios separados (uno por jugador), en
las que se plantean los problemas. Tres puertas, una por subespacio, bloguean el avance del
equipo a la tarea siguiente. En conjunto, los tres subespacios de cada sala contienen la
informacion necesaria para resolver el problema correspondiente, asi como un ordenador que
permite introducir la solucién para desbloquear la puerta de la habitacién. Una vez se introduce
en el ordenador la solucion correcta del problema, las tres puertas se abren y permiten el paso a
la siguiente sala. Cuando se resuelve el Gltimo problema, las Gltimas tres puertas se abren, los
espacios de los jugadores se unen y se accede a la sala que permite la salida del edificio. En la
Figura 2 se muestra la distribucion de las dos primeras salas, donde se resuelven los dos
primeros problemas.
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Figura 2

Ejemplo 2. Distribucion de las habitaciones para los dos primeros problemas.

Nota. La informacion de la tarea estd fragmentada en los objetos marcados por (a). En el
ordenador, marcado por (b), los jugadores pueden indicar su respuesta. Si es correcta, las
puertas marcadas con (c) se abren para dar paso a la tarea siguiente.

2.1. Descripcion de los problemas planteados en la experiencia

A continuaciéon se muestra la descripcion de los problemas propuestos para implementar la
escape room con grupos de bachillerato de ciencias. Como se ha indicado anteriormente, se
busca que la dificultad en la resolucién de la escape room no sea matematica, por lo que los
contenidos matematicos involucrados en los problemas son conocidos por los jugadores (no
presentan mayor dificultad que los que se trabajan usualmente en 4° ESO). Por el contrario, la
dificultad de las tareas reside en que estas obligan a que los jugadores compartan informacion
matematica. El esquema que se sigue para describir las tareas es el siguiente. Para dar una idea
completa de la tarea, se presenta en primer lugar el enunciado completo, sin fragmentar. A
continuacion, se muestra la informacion fragmentada, tal y como la reciben los jugadores.
Finalmente, se indica qué alumno tiene en su sala el ordenador que permite introducir la
solucion del problema.

2.1.1. Problema 1. Calculo de longitudes en un problema geométrico planteando
sistemas de ecuaciones

En este problema los jugadores tendran que plantear un sistema de ecuaciones a partir de
informacion textual y visual. EI enunciado completo es el siguiente:
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Dado el siguiente esquema, y sabiendo que los muros del edificio que dan al patio tienen la
misma longitud, que la valla exterior mide 5 m menos que cualquiera de los muros del edificio,
y que el perimetro del patio son 25 m, ¢cuénto mide un muro del edificio?

Figura 3

Esquema del enunciado para el problema 1

Edificio

Nota. La informacion anterior se presenta a los alumnos de forma fragmentada.

J1 encuentra una nota con la siguiente informacion: Los muros del edificio que dan al patio
tienen la misma longitud. El perimetro del patio mide 20 m. J2 encuentra una nota con la
siguiente informacion: La valla exterior del patio mide 5 m menos que cualquiera de los dos
muros del edificio. J3 se encuentra el diagrama del enunciado completo (Figura 3).
Adicionalmente, J2 encuentra un ordenador donde se formula la pregunta: ¢Cuanto mide un
muro del edificio?

2.1.2. Problema 2. Célculo de un estadistico descriptivo a partir de informacion
redundante

En esta tarea, los estudiantes deberan calcular la altura media de una poblacion de personas.
Dicha poblacion se debe procesar correctamente a priori para eliminar cierta informacion
redundante. Cada estudiante es capaz de ver a algunos individuos de la poblacién, pero no la
poblacion completa. Ademas, algunos individuos aparecen repetidos. Los participantes deben
filtrar la informacién y eliminar a los individuos repetidos antes de hacer el célculo de la media.
El enunciado completo de la tarea es el siguiente:

A través de las ventanas del edificio podéis ver a un conjunto de personas. Cada uno de
vosotros puede ver algunas de ellas. Tened cuidado, porque a algunas de las personas las
podéis ver méas de uno, pero solo queremos tener en cuenta su informacion una vez. Sabemos
que, en total, hay 9 personas. Necesitamos la media de las alturas de las 9 personas.

0OJO: Al recopilar la informacion, os tendréis que poner de acuerdo para no contar a las
personas repetidas varias veces.
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Este enunciado completo esta disponible para todos los jugadores, junto con una hoja de
calculo compartida en Google Sheets, que puede ser utilizada por todos para filtrar los datos
repetidos y hacer los célculos. Ademas, cada jugador puede ver informacion sobre cuatro
individuos. Se les proporcionan diferentes atributos de cada individuo (Color favorito, talla de
pie, altura y peso) para que los jugadores puedan discriminar individuos diferentes aunque
tuvieran la misma altura. En este problema es J3 quien tiene el ordenador para introducir la
media de las alturas de la poblacion con el fin de desbloquear las puertas.

2.1.3. Problema 3. Célculo del area de una figura construida con GeoGebra

En esta tarea, los jugadores tienen que construir una figura utilizando GeoGebra a partir de una
serie de indicaciones que definen una ruta y calcular el rea que queda encerrada por la figura.
El enunciado de la tarea es el siguiente:

Uno de los espias del enemigo ha sido enviado en una mision secreta a visitar algunos de los
edificios del gobierno. Para continuar, debéis trazar la ruta seguida por el espia a partir de las
instrucciones que tenéis disponibles. El espia salio del edificio en el que os encontrais y volvid
al mismo después de recorrer las demas localizaciones. La contrasefia que o0s permitira abrir la
puerta es el area de la figura que aparece al trazar la ruta del espia por los distintos edificios.
Podéis utilizar el sistema de dibujo de la sala para resolver este problema.

La ruta completa que sigue el espia esta compuesta por 6 indicaciones: (i) En primer lugar,
el espia sali6 de estas instalaciones y recorrié 2 km hacia el norte, hacia el aeropuerto. (ii)
Desde el aeropuerto, se desplaz6 3 km hacia el este para llegar al hospital. (iii) A continuacion,
desde el hospital se desplazd a una base secreta, situada 4 km al norte. (iv) Desde la base
secreta viajo 2 km al este para llegar a la estacién espacial. (v) Luego, caminé 6 km hacia el
sur para llegar a la estacién de comunicaciones desde la estacion espacial. (vi) Finalmente,
recorrio 5 km hacia el oeste desde la estaciébn de comunicaciones para volver a estas
instalaciones.

El parrafo introductorio esta disponible para los tres jugadores. Ademas, J1 recibe una
pizarra en la que puede ver la construccién de GeoGebra en tiempo real (pero no puede
editarla), y las indicaciones (iii), (ii) y (v), en ese orden. J2 tiene disponible la pizarra editable
de GeoGebra, en la que puede hacer la construccion, pero no tiene ninguna indicacion
disponible. J3 tiene una pizarra en la que puede ver la construccion en tiempo real (de nuevo sin
poder de edicion), y las indicaciones (vi), (iv) y (i), en ese orden. En este problema, J1 tiene
disponible el ordenador en el que ofrecer la solucion al problema, que consiste en el area de la
figura que se forma cuando se completa el recorrido.

2.1.4. Problema 4. Seleccién de la funcién correcta para la trayectoria de un cohete y
calculo de su vértice

En este problema los participantes tendran que identificar la expresion algebraica que
corresponde a la gréfica que recibe uno de ellos. Uno de los participantes recibira la
representacion grafica de la funcion, mientras sus comparieros recibiran una serie de férmulas
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gue pueden corresponderse con la grafica en cuestion. Una vez identificada la férmula correcta,
se pide calcular la altura maxima que alcanza el cohete. EI enunciado completo es el siguiente:

En el laboratorio en el que os encontrais se realizan investigaciones con instrumentos
tecnoldgicos de ultima generacion. Durante los ultimos meses se ha probado un cohete de
despegue vertical. En la Gltima prueba, el cohete despeg6 desde el suelo en un tiempo t=0 s, se
elevé hasta cierta altura (en m), y después volvié al suelo. Debéis averiguar qué funcién
describe la trayectoria del cohete.

Figura 4

Esquema 2. Informacion accesible para el jugador J1 a la hora de resolver el problema 4

Altura alcanzada por el cohete

0 100 200 300 400 500 600 700
Tiempo transcurrido en la prueba

El parrafo introductorio esta disponible para los tres jugadores. La grafica con la trayectoria
del cohete esta disponible para J1 (Figura 4). El listado de funciones de la Figura 5 esta
disponible para J2. El listado de funciones de la Figura 6 esta disponible para J3. Ademas, J3
tiene acceso al ordenador donde se pregunta por la altura maxima que alcanzé el cohete durante
la prueba.

Figura 5

Esquema 3. Informacion accessible para para el jugador J2 a la hora de resolver el problema 4
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Posibles trayectorias del cohete

h(t) = 100t — 5

h(t) = 15(500t — 12)

Figura 6

Esquema 4. Informacion accessible para para el jugador J3 a la hora de resolver el problema 4

Posibles trayectorias del cohete

h(t) = —100¢ 4 500

h(t) = t3 — 100t + 50t — 200

2.1.5. Problema 5. Célculo y ordenacion de areas de poligonos

En esta tarea los estudiantes deberan ordenar una serie de poligonos en funcion de la fraccién de
area que aparece sombreada, en orden decreciente. Cada participante recibird un documento
como el que se muestra en la Figura 7, pero con cierta informacién eliminada. Concretamente,
J1 recibe una version en la que solo se puede ver el disefio A y el tercer y cuarto guion de la
lista de informacion adicional. A su vez, J2 recibe un documento donde solo se pueden ver el
disefio B y el segundo guion de la informacidn adicional. Por su parte, J3 recibe una version que
solo permite leer el disefio C visible y el primer guién de la lista de informacion adicional.
Adicionalmente, J2 tiene disponible un ordenador en el que se pregunta por el codigo de
apertura de las puertas.

Figura7

Esquema 6. Enunciado completo del problema 5
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qugunas pruebas de‘Vuelo de Ios cohetes dlsponlbles en
- nuestras instalaciones no han salido como esperabamos,
por lo que los ingenieros estan disefiando estrategias de g
aterrizaje de emergencia para evitar riesgos en futuros

fénsayor. Se han obtenido los siguientes disefios para la
“zona de aterrizaje: ;ﬂ
Disefio A Disefio B Disefno C

 las zonas de aterrizaje seguro. Los ingenieros quieren
,*ordenar los disenos seglin la probabilidad de que el
;'cohete aterrice de forma segura. La contrasena que abre
1as siguientes puertas se obtiene al ordenar los disefnos 'f
‘anteriores por orden de probabilidad ascendente. Es ‘
~decir, si la probabilidad de aterrizar de forma segura en

1 disefio A es 3/4, la del disefio B es 2/4, y la del ,
sefio C es 1/4, como 3/4 > 2/4 > 1/4, la contrasefa de
rtura sera ABC. .

Los puntos marcados como O son los centros de las
figuras. ;

Los poligonos exteriores son regulares.

fi - Los puntos marcados en la figura B son los
“ centros de los lados.

- La probabilidad de aterrizar en cualquier punto
de la figura es constante.

& cutes

Nota. Cada jugador puede acceder solo a algunos fragmentos de la informacion que se muestra.
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3. DESARROLLO DE LAS EXPERIENCIAS Y CONCLUSIONES

La escape room virtual fue implementada en dos grupos de bachillerato de Ciencias de dos
colegios andaluces. El primero de los grupos estuvo compuesto por 21 estudiantes, mientras que
el segundo grupo tenia 15 alumnos. En ambos grupos los estudiantes fueron distribuidos en
equipos de tres jugadores para abordar la actividad. Estos equipos fueron seleccionados por los
profesores de la asignatura de matematicas, procurando que el nivel académico entre los
diferentes grupos estuviera todo lo equilibrado que fuera posible.

En cuanto al desarrollo de la actividad, los estudiantes del primer colegio trabajaron en un
aula de ordenadores y fueron provistos con unos cascos y un micréfono, y distribuidos por el
espacio disponible del aula de forma que ningun jugador pudiera ver las pantallas de otros. En el
segundo colegio, por su parte, los estudiantes dispusieron cada uno de un portétil, también con
cascos y microfono, y trabajaron en dos aulas separadas, dos equipos de trabajo en un aula y los
tres equipos restantes en otra. Todos los equipos de trabajo se conectaron a una copia de la
escape room virtual creada en Gather Town y se unieron a una videollamada por equipo, para
que los jugadores pudieran comunicarse oralmente. Una vez estuvieron todos los estudiantes
conectados, se les indic6 que debian escapar del edificio virtual tan pronto como pudieran, y que
debian explorar el espacio virtual e interactuar con los objetos que encontraran para recabar
informacién (til para desbloquear las puertas. A partir de este momento, los equipos dispusieron
de una hora para completar la escape room.

3.1. Observaciones durante las experiencias de aula

En casi todos los casos, los equipos de trabajo lograron completar la escape room, aunque hay
indicios de que algunos copiaron respuestas de sus compafieros. Mas alla del resultado final,
surgieron diferentes cuestiones de interés a la hora de valorar la utilidad de la propuesta
didactica para trabajar la comunicacion matematica de los estudiantes de bachillerato. Las méas
destacadas se discuten a continuacion.

Respecto al funcionamiento del entorno desde el punto de vista técnico, los alumnos del
primer colegio sufrieron problemas con los auriculares. Como resultado, optaron por hablar en
voz alta, lo que derivd en una sensacion constante de ruido. Esto generé que, en ocasiones,
algunos jugadores renunciaran a la comunicacién por videollamada y optaran por conversar
directamente (diciéndose en ocasiones las soluciones a los problemas), mostrarse las pantallas
de sus ordenadores, o utilizar el chat de la videollamada para compartir informacion. En el
segundo colegio no hubo problemas importantes con el audio ni los cascos. A pesar de ello,
algunos jugadores pidieron silencio en diferentes ocasiones a los compafieros de los demas
equipos, y otros estudiantes mostraron a distancia sus anotaciones en papel. Estas situaciones
Ilevan a recomendar la implementacion de esta actividad en una modalidad no presencial, con el
fin de impedir interacciones que desvirtden la comunicacién matematica entre los jugadores.

Otro aspecto destacable de la implementacion fue su efecto sobre la tendencia de los
estudiantes a utilizar el papel y el lapiz para resolver problemas matematicos. En el primer
colegio se constatd que el trabajo en la escape room virtual disuadio de utilizar papel y lapiz a
casi todos los estudiantes. Estos usaron las herramientas de comunicacion virtual (hoja de excel
y pizarra de Geogebra) y renunciaron a tomar notas en papel. Por el contrario, en el segundo
colegio se dio una situacién bastante opuesta: los jugadores mostraron mayor tendencia a
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trabajar en papel y apenas hicieron uso de las herramientas colaborativas de comunicacion.
Concretamente, la hoja de célculo fue usada de calculadora, y la pizarra de Geogebra fue
practicamente ignorada. En este sentido, se percibe que los estudiantes de mayor rendimiento
muestran mas reticencia a emplear las herramientas digitales, quiza por la formacion recibida en
afios anteriores, basada en el papel, y su apego a la misma (ya que han tenido éxito trabajando
en papel).

Una tercera cuestion de relevancia esta relacionada con la familiaridad de los estudiantes
con el entorno virtual. A este respecto se observé que el alumnado tuvo ciertas dificultades para
habituarse a la plataforma, sobre todo a la hora de interactuar con los objetos de las diferentes
salas, y a la de poner en comdn y ordenar informacion recibida de forma diseminada. Estas
dificultades, que fueron més acusadas en el primer colegio, sugieren la necesidad de dar a los
estudiantes mayor tiempo de interaccion libre con el entorno de la escape room antes de
plantear el reto de “escapar-”. En este sentido, se recomienda celebrar una sesion previa de toma
de contacto con la plataforma en la que los estudiantes interactlen libremente con el entorno sin
la premura de resolver un problema concreto. Esta interaccion libre también se podria lograr si
se plantea la escape room virtual durante un periodo de tiempo mayor a una hora.

Finalmente, y en relacidn directa con las interacciones entre jugadores que se observaron,
debe destacarse la aparicion de lideres de tarea emergentes durante la resolucion de los
problemas. Estos lideres fueron, en la mayor parte de los casos, estudiantes que ya ejercian
liderazgo en otros ambitos escolares, aunque en el primer colegio también se encontraron
estudiantes que no suelen ser protagonistas en otras circunstancias de clase. En el segundo
colegio también surgieron equipos de trabajo totalmente “horizontales”, en los que todos los
jugadores del equipo colaboraron con idéntica jerarquia, sin que ninguno de los estudiantes
fuera mas proactivo en la toma de decisiones que sus compafieros de equipo.

3.2. Conclusiones

Este trabajo presenta una escape room virtual, cuyo material esta disponible de forma abierta
para su replicacién. Por una parte, este recurso supone una herramienta didactica que tiene
potencial para estimular la comunicacién matematica. De hecho, el uso de esta herramienta
obliga a los compafieros de equipo a comunicarse de forma eficaz a la hora de resolver
problemas, debido a que la informacion que se proporciona para resolver estos se presenta de
forma fragmentada. Esta obligacion para comunicarse da lugar a situaciones de aprendizaje que
son poco usuales en entornos de aprendizaje tradicionales, lo que pone de manifiesto el interés
del recurso presentado para promover una educacion por competencias a los estudiantes de
secundaria y bachillerato.

La experiencia de aula descrita puso de manifiesto la importancia de disponer de espacios
adecuados para implementar la escape room virtual. Del mismo modo, se constato la pertinencia
de utilizar este recurso en un formato puramente no presencial. También se constatd la
necesidad de conceder a los estudiantes un periodo de aclimatacion al entorno antes de plantear
los problemas a resolver. Por otra parte, también se encontraron estudiantes con dificultades
para encontrar e interactuar con ciertos objetos, debido a que su posicion en la sala, 0 su
visibilidad no eran dptimas. Todas estas situaciones dan lugar a oportunidades de mejora que se
espera poder incluir en el recurso para futuras implementaciones.
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