r I Yal vez has escuchado de los
“escape room” educativos. Se

trata de una herramienta innova-
dora y muy creativa que influye
notablemente en el aprendizaje
de los estudiantes y en su motiva-
cién por aprender la materia.

Realicé un math escape room
para mis estudiantes de noveno
y, fascinados, cumplieron el reto
al 100%. Logré varios objetivos,
entre otros, motivar a los estu-
diantes en mi materia, trabajar
en equipo, resolver problemas de
manera cooperativa, cumplir bajo
presion, buscar soluciones a enig-
mas planteados y ademds resolver
“operaciones con monomios apli-
cando propiedades de la poten-
ciacion”.

Los aspectos principales para to-
mar en cuenta en un escape room
educativo son los objetivos de la
asignatura o las asignaturas que
va a abarcar, las habilidades que
se quiere desarrollar en los estu-
diantes y el nivel que cursan o los
conocimientos de los jugadores.

Ademds, es importante generar
una historia que les enganche,
que durante la actividad ellos sean
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los protagonistas, que incluya sor-
presas, misterio y un final impre-
sionante (escapar de un cuarto,
encontrar un tesoro, salvar a al-
guien u obtener puntos extra en la
materia), y crear personajes para
que la historia sea real.

A pesar de que la ambientacién
del lugar es una parte importan-
te, se pueden utilizar las aulas del
cole, un laboratorio o la bibliote-
ca, y que incluya musica de fondo
para volverlo més real.

Al inicio de la actividad se les pue-
de presentar un video grabado
por los profes contando la historia
o proponiendo los retos. jImagi-
nense la emocion que sienten los
estudiantes!

Por dltimo y no menos impor-
tante estdn los enigmas y retos
que conectan la actividad con el
contenido de la materia: esto les
motiva a reflexionar, investigar o
plantear estrategias en equipo.

Dependiendo de la historia, la ma-
teria o el lugar, los materiales que
tienes que conseguir son diferen-
tes, pero en general es necesario
conseguir cajas con candados que
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tengan claves, o esconder las lla-
ves de los candados en algin lugar
que ellos tengan que descubrir.

Hay un personaje importante en
el juego, el Game Master. Este es
quien lee las reglas, les recuerda
el tiempo, inspecciona el juego,
pero no puede interferir en nin-
guna actividad. Los estudiantes le
pueden solicitar pistas en algtn
momento que no encuentren so-
lucién, a cambio de puntos de la
calificacién final.

Para mi math escape room grabé
un video en el cole, contando la
historia y proponiendo la prime-
ra pista. Ademads, les notifiqué el
tiempo que tenian pararesolverlo.
Lo desarrollé en la biblioteca del
cole. Cada una de mis pistas lleva-
ba a la otra en forma secuencial,
y eso ayud6 porque no tuve que
ambientar el lugar. La primera
pista la escondi en un libro; cons-
taba de ejercicios de matematicas,
cuyo resultado les daba la clave
para abrir el primer candado.

Al abrirlo, en la caja encontraron
una tablet que tenian que desblo-
quear, por lo que resolvieron un
enigma propuesto con los c6digos
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de las enciclopedias de la bibliote-
ca. Luego se encontraron con un
lector de codigos QR queles dirigia
a una pagina donde encontraban
ejercicios. Entre sus respuestas
debian realizar operaciones para
desbloquear el siguiente candado.
Observé que se distribuyeron los
ejercicios para optimizar tiempo.

Al desbloquear el siguiente canda-
do se encontraron con un cédigo
de simbolos y flechas que desci-
fraron para conocer la ubicacién
de la llave de una caja que tenia
forma de libro: un diccionario de
inglés camuflado entre los demds
diccionarios.

Cada pista que abrian les daba la
pieza de un rompecabezas, que
incluia un ndmero; todos juntos

les indicaban el cédigo para abrir
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una caja fuerte. Dentro de la caja
fuerte se encontraron con tres
de mis peliculas favoritas, pero
la sorpresa fue que debian elegir
una, y dentro tenfan puntos extra
para la materia, ademads de la cali-
ficacién obtenida por la actividad.
Y esa representaba la llave para
salir de la biblioteca.

El math escape room fue califi-
cado con una rubrica que evalué
contenido, resolucion de proble-
mas, trabajo cooperativo y enfo-
que de cada estudiante en la ac-
tividad. Al final, los estudiantes
no salieron conversando de ma-
temadticas, sino de su experiencia,
y me pidieron que les planteara
otro escape; sin embargo, cuan-
do desarrollaron los ejercicios de
matemadticas propuestos lo hicie-

ron motivados, y lo mejor es que
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se autoevaluaron y recibieron una
retroalimentacion inmediata en-
tre ellos, ya que debian resolver
correctamente para continuar
con la actividad; cada ejercicio se
volvia como un debate de saber si
estd bien o no resuelto.

De mi experiencia, cuando los es-
tudiantes piensan en matemati-
cas imaginan una gran montafa
frente a ellos: aprender procesos,
propiedades o estrategias al mo-
mento de resolver problemas que
se les plantee. Hoy en dia hay una
gran variedad de metodologias,
materiales y recursos que se utili-
zan dentro del aula. Es aqui donde
la creatividad de los profes juega
un papel importante y un desafio
para hacer de nuestras clases la
mejor experiencia para nuestros
estudiantes.






