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Resumen

Palabras clave

A pesar de que Matematicas y Musica son dos asignaturas claramente diferenciadas en
el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria (12-16 afios) en Espaiia, es innegable
que existe una relacion inherente entre ellas y que gran parte de sus contenidos pueden
reforzarse simultaneamente. Desafortunadamente, ambas asignaturas suelen polarizar los
gustos del alumnado. En este articulo se presenta una propuesta para el aula cuyo objetivo
es fomentar la estrecha relacion entre las matematicas y la musica a través de un escape
room. Se concluye que este tipo de actividades de gamificacion tienen potencial para
convertirse en una herramienta clave para concienciar al alumnado de las similitudes
entre ambas asignaturas, reforzando asi el aprendizaje interdisciplinar.

Aprendizaje interdisciplinar, escape room, gamificacion, matematicas, musica.
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Abstract

Keywords

Teaching mathematics and music through an escape room: a proposal to promote
interdisciplinary learning

Despite mathematics and music represent two clearly differentiated subjects in the
curriculum of compulsory secondary education (12-16 years old) in Spain, the inherent
relationship between them is undeniable. As a consequence, a significant part of their
contents can be simultaneously reinforced. Unfortunately, both subjects tend to polarize
students' preferences. This article presents a classroom proposal that aims at promoting
the close relationship between mathematics and music through an escape room. It is
concluded that this type of gamified activities has the potential to become a key tool that
purports to make students aware of the similarities between both subjects, thus
reinforcing the interdisciplinary learning.

Interdisciplinary learning, escape room, gamification, mathematics, music.

1. Introduccion

El aprendizaje interdisciplinar se sustenta en la interaccion de saberes entre dos 0 mas materias,
entre las que debe existir cooperacion, intercomunicacion y enriquecimiento reciproco, favoreciendo asi
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la adquisicion de competencias desde una perspectiva global e integral (Cuervo, 2018; Martin-Pefia,
Diaz-Garrido, y Sanchez-Lopez, 2015). Reforzar el aprendizaje interdisciplinar en el ambito educativo
es uno de los objetivos del proyecto El futuro de la educacion y las habilidades 2030 presentado por la
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE, 2019a). Este enfoque es
compartido en la actualidad por las leyes que sustentan las orientaciones metodologicas por las que se
debe guiar el sistema educativo de cada pais (Humes, 2013; Kaittani, Derri, y Kioumourtzoglou, 2016).
Por ejemplo, en Espaiia, el curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato
(Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte, 2015) establece la necesidad de fomentar una vision
interdisciplinar para garantizar un proceso de ensefianza-aprendizaje competencial. En particular, en lo
referido a la competencia matematica, reconocida como una de las competencias clave por la OCDE
(2019b), se argumenta la importancia de la asignatura Matematicas ya que permite al alumnado
desarrollar las habilidades necesarias para resolver situaciones interdisciplinares en contextos reales. En
este proceso de resolucion estan involucradas el resto de las competencias clave (ademas de la
competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia, la comunicacion lingiiistica,
la competencia digital, la competencia aprender a aprender, las competencias sociales y civicas, el
sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor, y la conciencia y expresiones culturales), a cuyo
desarrollo deben contribuir el conjunto de materias recogidas en cada curriculo educativo. Esta vision
coincide con los estandares curriculares propuestos por el National Council of Teachers of Mathematics
(NCTM, 1991) al considerar las conexiones extramatematicas o interdisciplinares (es decir, aquellas que
relacionan un concepto o modelo matematico con un problema en un contexto no matematico o
viceversa) como uno de los procesos matematicos clave.

También la literatura avala la importancia de abordar la educacion matematica desde una
perspectiva global e interdisciplinar en las distintas etapas educativas, dados los beneficios que aporta
al proceso de ensefianza-aprendizaje. En su revision bibliogréafica en el ambito de la Educacion Primaria,
Rodriguez-Muiiiz y Sanchez-Diaz (2017) coinciden en que el aprendizaje interdisciplinar entre
Educacion Fisica y Matematicas produce una adquisicion mas significativa de las competencias por
parte del alumnado. A su vez, mediante una intervencion educativa que integra diferentes materias
(Lengua Castellana y Literatura, Educacion Fisica, Educacion Artistica y Ciencias Naturales) con
Matematicas, Muifliz-Rodriguez, Menéndez Fernandez, y Rodriguez-Muiiiz (2020) constatan una
mejora en el razonamiento logico e intuitivo, asi como en la capacidad de argumentacion y justificacion,
para la elaboracion de estrategias de resolucion de problemas matematicos, ademas de un aumento en
la motivacion del alumnado. Estos resultados son extrapolables al &mbito de la Educacion Secundaria y
Universitaria. Numerosos autores defienden que el aprendizaje interdisciplinar tiene un impacto positivo
en el desarrollo de habilidades matematicas, la motivacion interna y la satisfaccion del alumnado (Chao-
Fernandez, Mato-Vazquez, y Lopez-Chao, 2016; Kaittani, Derri, y Kioumourtzoglou, 2016; Martin-
Pefia, Diaz-Garrido, y Sanchez-Lopez, 2015; Pozuelos Estrada, Rodriguez Miranda, y Travé Gonzalez,
2012).

En lo que se refiere a la motivacion, es evidente que la asignatura Matematicas genera un
importante rechazo en una gran parte del alumnado, bien por la percepcion de dificultad o bien por el
desconocimiento de la aplicacion que tienen sus contenidos (Valle et al., 2016), siendo habitual escuchar
la pregunta “;para qué sirven las matematicas?” Sin embargo, la verdad es que las matematicas estan
presentes no solo en multitud de contextos cercanos al alumnado, sino también en aquellas materias que,
junto con Matematicas, sustentan su formacion académica. Tal sinergia es en general evidente en
aquellas disciplinas consideradas de naturaleza cientifica, tales como la medicina, la quimica, la fisica,
la ingenieria o la economia, pero rara vez perceptible en otras consideradas de indole social o
humanistica, como la musica o la historia. Prueba de ello son los resultados de una encuesta realizada a
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159 estudiantes de primer curso de distintos grados (Educacion Primaria, Ingenieria y Trabajo Social)
en la Universidad de Oviedo: solamente un 62% de los encuestados considera que existe relacion entre
las matematicas y las artes y la cifra baja hasta el 41% si se habla de matematicas y humanidades. En
cambio, el 94% y 99% de los encuestados considera que las matematicas estan relacionadas con las
ciencias de la salud y la ingenieria, respectivamente. Esta falsa percepcion alimenta la concepcion de
las matematicas escolares como un conjunto de féormulas y reglas, provocando una pérdida de interés y
una latente desmotivacion en los discentes, y suscita la necesidad de reforzar su relevancia y
aplicabilidad en contextos propios de otras disciplinas desde etapas mas tempranas.

Matematicas y Musica son dos asignaturas que suelen polarizar los gustos del alumnado,
causando la primera un notable rechazo (Valle et al., 2016) y siendo la segunda una materia por lo
general atractiva (Chao-Fernandez, Mato-Vazquez, y Chao-Fernandez, 2020). La estrecha relacion entre
sus contenidos no es algo nuevo, si bien las experiencias didacticas basadas en la interdisciplinaridad
entre ambas materias son aun incipientes (Chao-Fernandez, Mato-Vazquez, y Chao-Fernandez, 2020).
Desde esta perspectiva, se presenta una propuesta para el aula de Educacion Secundaria Obligatoria (12-
16 afios) cuyo objetivo es fomentar el aprendizaje interdisciplinar de las matematicas y la musica,
mediante un escape room. Este articulo comienza con una presentacion del marco tedrico, centrado en
la gamificacion como técnica de aprendizaje y en la relacion entre las matematicas y la musica, que
conceptualiza y sustenta la propuesta para el aula que se describe a continuacion.

2. Marco teorico

Existen multitud de trabajos cuyo objetivo es analizar los problemas que experimenta el alumnado
para asimilar conocimientos matematicos en los distintos niveles educativos (Escudero y Dominguez,
2014; Gonzalez-Garcia, Muiiz-Rodriguez, y Rodriguez-Muiliz, 2018). Por lo general, estos trabajos
tratan de detectar aquellos conceptos que tienden a generar mayores dificultades y de disefar estrategias
que permitan explicarlos de una forma mas atractiva, apoyandose en la idea de que sin motivacion no
hay aprendizaje (Glasser, 1981).

Dentro de los posibles métodos de ensefianza en el aula destaca el constructivismo, tendencia
pedagobgica encabezada por los trabajos de Piaget (1947), Bruner (1984) y Ausubel (2000), que se
fundamenta en la idea de que la experiencia y el conocimiento preexistente son fundamentales en el
aprendizaje, y en que los conocimientos no son Unicamente transmitidos de una persona a otra de forma
unidireccional (como plantea la metodologia conductista, por ejemplo), sino que es necesario que sean
construidos de forma activa por parte del individuo a través de la experiencia activa (Gémez, 1991). En
este sentido, el alumno es capaz de crear su propio conocimiento y pasa a ser el centro del proceso de
enseflanza-aprendizaje, mientras que el docente, por su parte, es el encargado de facilitar y motivar al
alumno para que alcance estos conocimientos (Brousseau, 1999).

Por otro lado, en base a la idea propuesta en la obra de Vygotsky (1978) relacionada con la
psicologia social, Coll et al. (1999) afirman que el centro escolar debe tener en cuenta la funcion social
y socializadora a la hora de educar al alumnado para lograr su pleno desarrollo, promoviendo la actividad
mental constructiva en el contexto de un grupo social determinado. Cabe destacar que dicha concepcion
no se centra unicamente en la adquisicion de contenidos teodricos por parte del alumnado, sino que
también hace hincapié¢ en aspectos fundamentales para su desarrollo personal como las relaciones
interpersonales o las capacidades de equilibrio personal y de insercion social.
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En base a las ideas anteriormente expuestas, la introduccion del juego en el aula cobra relevancia cuando
se considera una metodologia didactica constructivista. El valor del juego en el aula no reside
unicamente en la motivacion que genera en los alumnos que juegan simplemente por placer, sino que
también, a través del juego, los estudiantes pueden resolver problemas de forma simbolica y ponen en
practica diferentes procesos cognitivos (Chamoso, Duran, Garcia, Martin, y Rodriguez, 2004; Muiiz-
Rodriguez, Alonso, y Rodriguez-Muiiiz, 2014; Rodriguez-Hernandez, Gonzalez-Fernandez, y Rivilla
Bastante, 2015). Una técnica de aprendizaje que nace del juego didactico es la gamificacion, una
propuesta que asegura que los aprendizajes sean significativos, aplicados a un contexto funcional y,
ademas, experienciales. Es preciso remarcar que, aunque el término gamificacion no esta aceptado por
la Real Academia Espafiola (RAE) por ser un hibrido del inglés game (“juego”™), su uso se encuentra
ampliamente extendido en la comunidad educativa de habla hispana a pesar de que seria mas correcto
hablar de ludificacion.

2.1. La gamificacion como motor de aprendizaje

La gamificacion consiste en el uso de elementos propios del juego en situaciones que en principio
no tienen nada que ver con ¢él, como, por ejemplo, en una empresa, en un negocio o en un aula. En los
ultimos afios esta técnica esta siendo aplicada al ambito educativo, generando lo que se conoce como
gamificacion educativa (Deterding, Dixon, Khaled, y Nacke, 2011; Diago y Ventura, 2017). Es
importante mencionar que no se debe confundir el concepto de gamificacion con el aprendizaje basado
en juegos. Mientras que la gamificacion convierte el proceso de ensenanza-aprendizaje en un juego por
la incorporacion de elementos de naturaleza ludica (retos, recompensas, metas, puntuacion...)
fomentando un aprendizaje significativo, el aprendizaje basado en juegos utiliza el juego como parte de
ese proceso para la mejora del aprendizaje (Al-Azawi, Al-Faliti, y Al-Blushi, 2016; Oliva, 2016).

Ademas de analizar la influencia de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, la
literatura pone de manifiesto diferentes modelos que sustentan las iniciativas de gamificacion dentro del
ambito educativo. El modelo MDA (Mechanics, Dynamics, and Aesthetics), desarrollado por Hunicke,
LeBlanc y Zubek (2004), distingue tres componentes (mecanicas, dinamicas, y estéticas), que
constituyen el eje vertebrador de la gamificacion. Segun estos autores, las mecanicas se refieren a las
reglas del juego, las dinamicas al propio sistema de funcionamiento, incluyendo la interaccion de los
jugadores, y las estéticas al efecto sensorial y emocional producido por la experiencia. Por su parte,
Marczewski (2013) propuso otro modelo, compuesto a su vez por varios marcos, que hacen referencia
al proceso de elaboracion del juego (GAME, acrénimo en inglés de Recopilar, Hacer, Medir, y
Enriquecer), al tipo de jugadores, a las motivaciones ludicas (RAMP, acronimo en inglés de Relacion,
Autonomia, Maestria, y Proposito), y a las fases de la experiencia del jugador (EEEE, acréonimo en
inglés de Inscribirse, Entusiasmarse, Involucrarse, y Quedarse cautivado).

Sin embargo, uno de los modelos actualmente mas citados por centrarse en el pensamiento ludico
(game thinking) y que incluye tanto fases de procedimiento como una taxonomia de elementos, es el
desarrollado por Werbach y Hunter (2012). Estos autores plantean seis pasos (6D) para la elaboracion
de una gamificacion: Definir los fines buscados, Describir los objetivos de comportamiento, Describir
a los jugadores, Delinear ciclos de actividades, Disefiar sin olvidar la diversion, y Desplegar las
herramientas apropiadas. Ademas, Werbach y Hunter (2012) distinguen cuatro etapas en el recorrido de
un jugador a lo largo de un juego: identificacion, incorporacion, andamiaje, y camino hacia la maestria.
Por ultimo, Werbach y Hunter (2012) proponen tres tipos de elementos en la configuracion de una
gamificacion que constituyen la piramide DMC (Dinamicas, Mecénicas, y Componentes). Las
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dinamicas, situadas en la zona del vértice, se corresponden con la estructura interna e implicita del
sistema de juego, es decir, segin los autores, las restricciones, las emociones, las narrativas, la
progresion, y las relaciones. Las mecénicas representan los procesos que impulsan los comportamientos
de los jugadores, como, por ejemplo, los retos, las oportunidades, la competicion, la cooperacion, los
reconocimientos, la retroalimentacion, la adquisicion de recursos, las transacciones, los turnos, o los
estados de victoria. Por ultimo, los componentes, situados en la base de la piramide, simbolizan los
recursos encargados de ludificar la experiencia, tales como: los avatares, los logros, las insignias,
emblemas, o distintivos, las luchas maestras, las colecciones, el combate, los desbloques de contenido,
los marcadores o tablas de clasificacion, los niveles, los puntos, las misiones o busquedas, los graficos
sociales, los equipos, o los bienes virtuales.

A partir del analisis de intervenciones en el ambito educativo basadas en la gamificacion, otorgar
puntos de recompensa por logros o por la realizacién de determinadas actividades académicas destaca
como uno de los componentes mas recurrentes. Aunque pueda parecer un elemento innovador sencillo,
esta simple accion genera en el alumnado una mayor motivacion e implicacién en el proceso de
enseflanza-aprendizaje. Los puntos, junto con las insignias, emblemas o distintivos y los marcadores o
tablas de clasificacion suponen el punto de partida de la gamificacion, si bien esta técnica de aprendizaje
no debe limitarse a la aplicacion exclusiva de estos elementos. En la practica, las actividades de
gamificacion son muy diversas tanto por su disefio como por su logistica, exigiendo algunas la
implicacion de profesorado de todas las materias y de alumnado de todos los cursos (Lee y Hammer,
2011).

Una de las actividades de gamificacion que esta teniendo un importante auge estos ltimos afios
son los llamados escape rooms o salas de escape. En su sentido general, los escape rooms son juegos de
equipo de accion en vivo donde los jugadores descubren pistas, resuelven puzles y realizan tareas en
una o mas salas con la finalidad de lograr un objetivo especifico (que habitualmente consiste en escapar
de la habitacion) en un tiempo limitado (Nicholson, 2015). Cabe destacar que mientras que la primera
generacion de escape rooms se centraba principalmente en complicados puzles de logica, en la
actualidad han sufrido una evolucion hasta incluir la creacion de ambientes completamente inmersivos
que disponen de accesorios y efectos de alta calidad (Wiemker, Elumir, y Clare, 2015).

En los ultimos afios, los escape rooms se han convertido en una de las mayores opciones de ocio
a nivel internacional y esto ha repercutido directamente en la educacion, siendo muchos los docentes
que han implementado este tipo de juegos en sus aulas (Barreda Garcia, Gimeno Mallench, Lopez Saez,
y Saport Tomas, 2020; Garcia-Tudela, Solano-Fernandez, y Sanchez-Vera, 2020; Segura-Robles y
Parra-Gonzalez, 2019; Veldkamp et al., 2020). Segun Heikkinen y Shumeyko (2016), el éxito de este
tipo de gamificacion se debe a que los escape rooms, cuando estan bien disefiados, son altamente
inmersivos y logran transportar al jugador a una realidad diferente en la que se puede poner en la piel
de un explorador, un agente secreto o un ayudante de laboratorio. Esta recreacion, unida al fin en si
mismo que tiene como juego, hacen que se convierta en una actividad intelectualmente estimulante y
que deja una grata impresion en los participantes, que esta estrechamente relacionada con el concepto
psicologico de la teoria del flujo o teoria del flow. Dicha teoria, desarrollada por Csikszentmihalyi
(1990), afirma que, para cualquier persona, toda experiencia 6ptima tiene una serie de caracteristicas
comunes que estan relacionadas con la apreciacion de las propias capacidades y un sistema que
proporciona una retroalimentacion de como de bien lo esta haciendo en la actividad. Ademas, este autor
defiende que el nivel de concentracion de la persona es tan intenso que no existe preocupacion sobre
otros aspectos irrelevantes, e incluso se pierde la consciencia de uno mismo y del tiempo. Tales
actividades resultan tan gratificantes que las personas estan deseando participar en ellas, sin preocuparse
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de su dificultad, de si lograran resolverlas o de si son peligrosas. Debido a sus caracteristicas
eminentemente ludicas, los escape rooms encajan en este tipo de actividades, permitiendo al alumnado
convertirse en protagonista activo del proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que influye positivamente
en su motivacion.

Lograr el objetivo anterior esta supeditado a la calidad del disefo del escape room (Heikkinen y
Shumeyko, 2016). En este sentido, a partir de resultados de estudios previos (Nicholson, 2015), Clarke
y colaboradores (2017) proponen un marco (escapED) para el disefio de escape rooms educativos
compuesto por seis elementos: participantes, objetivos, tema, puzles, equipamiento y evaluacion. Este
marco proporciona una guia para disefiar, desarrollar y evaluar escape rooms educativos, asi como otras
actividades de gamificacion que tengan por objetivo fomentar el aprendizaje. Ademas, segun Wiemker,
Elumir y Clare (2015), existen tres modelos de escape rooms en funcion de su formato: modelo lineal,
modelo abierto y modelo multilineal. En el modelo lineal las pruebas se presentan y necesitan ser
resueltas secuencialmente, mientras que en el modelo abierto todas las pruebas estan disponibles y
pueden resolverse desde el comienzo, siendo la resolucion de todas ellas la condicion necesaria para
concluir con éxito la actividad. Por ultimo, el modelo multilineal es el mas complejo de todos y combina
elementos de los modelos lineal y abierto.

Otra de las ventajas de este tipo de estrategias es que permiten trabajar no solo los contenidos
propios de la materia, sino otras competencias transversales como el trabajo en equipo, la capacidad de
gestion, la comunicacion, la iniciativa e incluso la creatividad. Mas importante atn, los escape rooms
han demostrado ser herramientas claves para afrontar y reducir la ansiedad matematica y el miedo a ser
evaluado (Barreda Garcia, Gimeno Mallench, Lopez Saez, y Saport Tomas, 2020), asi como para
aumentar la motivacioén e incentivar el aprendizaje (Segura-Robles y Parra-Gonzalez, 2019). Con el
objetivo de que esta motivacion no disminuya, es necesario que el alumnado alcance un estado mental
de equilibrio, planteandole retos que no sean demasiado faciles, pero tampoco tan dificiles que acaben
causando frustracion. Llegando a este equilibrio, la experiencia lograra atraer por completo la atencion
del alumnado (Diago y Ventura, 2017).

2.2. Las matematicas y la musica

Resulta necesario resaltar la estrecha relacion que existe entre las dreas de miisica y matematicas.
Segtin Garcia-Merayo (2012) tanto la musica como las matematicas “vienen caminando juntas desde
los tiempos mas remotos”. Un buen ejemplo de esto es que Pitagoras dividid el conocimiento en dos
ramas, las discretas (como son la aritmética y la musica) y las continuas (como son la geometria y la
astronomia). Mas adelante Boecio en la Edad Media englobaria estas cuatro disciplinas bajo el concepto
de Quadrivium. Por tanto, esta clasificacion nos confirma que la relacion musico-matematica no es de
reciente comprension y, de hecho, durante siglos la musica permanecié como un subconjunto de las
matematicas (Pastor, 2008). Los pitagoéricos sostenian que “los niimeros eran los elementos constitutivos
de todas las cosas y los cielos se componian de una escala musical y un nimero” (Garcia-Merayo, 2012).
En esta direccion, Pitagoras estudio la naturaleza de los sonidos musicales a través del monocordio, de
manera que, variando la longitud de la cuerda de dicho instrumento, logr6 establecer una relacion clara
entre los sonidos armoniosos producidos por el instrumento y los nimeros enteros.

Ademas, existen conceptos que se utilizan en ambas materias, aunque a priori no seamos
conscientes de ello. Concretamente, dentro de la denominada geometria musical se utilizan conceptos
tales como traslacion, simetria y rotacion. La traslacion consiste en reubicar una figura de forma directa,
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sin que varien sus caracteristicas. Segun Tiburcio (2002), “la forma mas sencilla de aplicar la traslacion
a la musica es la repeticion”. La simetria consiste en un movimiento inverso. Como explica Garcia-
Merayo (2012), esto permite obtener una copia de la partitura original de tal forma que, interpretada la
original de origen a fin, suene igual que la interpretacion de la copia desde el fin al origen. Este autor
también indica que con la rotacion se consigue una copia del modelo original, pero girada un numero
determinado de grados.

Son muchos los compositores que, sin ser conscientes de ello, utilizaron la geometria musical en
sus obras, como J.S. Bach o W.A. Mozart. Por ejemplo, hacia el siglo XVIII, W.A. Mozart, con tan solo
21 afios, escribid Musikalische Wiirfelspiel, es decir, Juego de Dados, documento con el que, sin ser
matematico ni saber apenas de musica, se podia componer valses (Garcia-Merayo, 2012). Tiburcio
(2002) matiza que, en base al libro de Mozart, los compases se escogen lanzando dos dados y anotando
la suma de los numeros obtenidos, dando lugar a once posibles resultados del 2 al 12. Mozart escribio
176 compases numerados del 1 al 176 y los agrup6 en 16 conjuntos de 11 compases cada uno numerados
de 2 a 12. El procedimiento para generar un vals particular consiste en que cada uno de los 16 compases
se selecciona del correspondiente conjunto de 11 compases mediante el lanzamiento de los dados. Con
todo ello se puede concluir que hay 750 trillones de variaciones en este vals. Segiin Garcia-Merayo
(2012), el resultado serd completamente armoénico, ya que cumple las reglas de armonia y melodia,
conjugandose de modo simultaneo con el azar. Por ultimo, merece la pena mencionar al compositor
contemporaneo lannis Xenakis, quien utilizo las leyes de la probabilidad para componer, realizando lo
que se conoce como musica estocastica. Esta musica se caracteriza por ser masas de sonido en las que
la musica es imprecisa en sus detalles, pero a pesar de ello se encamina a un fin definido. Este compositor
introduce la probabilidad, lo que le hace trabajar conceptos matematicos, ademas de acercar el ordenador
a la composicion musical (Garcia-Merayo, 2012; Tiburcio, 2002).

La propuesta para el aula que se presenta combina los tres elementos que sustentan el marco
tedrico anterior, es decir: matematicas, musica y escape rooms como actividad de gamificacion. El punto
fuerte y original de la propuesta reside en su caracter interdisciplinar y, por tanto, competencial. Ademas,
su diseno estd pensado para que durante su desarrollo el alumnado no aprecie la presencia de las
matematicas de manera explicita, evitando asi una posible actitud negativa como punto de partida, Por
ello, se propone su aplicacion dentro de la asignatura y el aula de Musica.

3. Propuesta de escape room

El objetivo de esta propuesta de escape room es mostrar al alumnado de Educacion Secundaria
Obligatoria (12-16 afios) la estrecha relacion que existe entre Matematicas y Musica, dos asignaturas a
priori independientes pero cuyos conocimientos se pueden reforzar simultaineamente.

La propuesta que aqui se describe recoge cinco de los elementos propuestos en el marco escapED
(Clarke et al., 2017) y se desarrolla segiin el modelo mas sencillo e intuitivo de los propuestos por
Wiemker, Elumir y Clare (2015), es decir, el modelo lineal. En resumen, un grupo de cinco alumnos
(participantes) accedera al aula con el objetivo de encontrar un objeto concreto (tema) en menos de 45
minutos. Con la ayuda de un smartphone (equipamiento) y utilizando una aplicacion de realidad
aumentada, el grupo descubrira que dicho objeto se encuentra en un baul que solo es posible abrir
mediante una combinacion de 4 digitos. Necesitaran todo su ingenio para superar una serie de pruebas
(puzles) que les permitan descubrir la combinacion, recuperar el objeto y salir del aula en el tiempo
marcado.
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Si bien la propuesta estd dirigida al alumnado de segundo curso de Educacion Secundaria
Obligatoria (13-14 afios), la naturaleza de los contenidos curriculares hace que sea facilmente adaptable
a cualquier otro curso o etapa educativa. Por otro lado, la actividad estd pensada para ser desarrollada
en un tiempo maximo de 45 minutos por cada grupo participante y en un aula de Musica, puesto que la
ambientacion es uno de los factores mas importantes en este tipo de juegos inmersivos. Partimos de la
hipoétesis de que la mayoria de los centros educativos disponen de un aula especifica de Musica. En caso
de que el centro educativo que desee implementar esta propuesta no disponga entre sus instalaciones de
esta aula de referencia, la actividad se podria desarrollar en otra aula que disponga de una pizarra, un
tablero de corcho de pared, y diversos instrumentos musicales (aqui se propone un xil6fono, un ukelele,
un yembé y un piano electronico, si bien pueden ser sustituidos por otros). Ademas, para implementar
este escape room se necesita: un smartphone, un baul, un afinador digital, un espejo, 4 cuerdas, 112
clavos, varios libros (uno con partituras de Queen), la melodia de la cancion We will rock you, tres cajas,
dos candados de 4 digitos, un candado de 3 digitos, un candado de tres letras, y material fungible para
elaborar una antorcha, puas, figuras de colores, entre otros elementos. Del mismo modo, tanto la
duracion de la actividad como el numero de miembros que forman cada grupo pueden modificarse en
funcion de las necesidades, situaciones particulares o intereses docentes.

Para poder realizar con garantias esta actividad, tanto de disfrute como de aprendizaje, es
imprescindible que el alumnado haya trabajado previamente, en la asignatura de Musica, los distintos
contenidos curriculares que seran utilizados, a saber: reconocimiento visual de instrumentos,
reconocimiento y bases organizativas de los compases, lectura y utilizacion de los elementos graficos
para representar la altura (pentagrama, notas, lineas adicionales, claves de sol y fa en cuarta), lectura y
utilizacion de los elementos graficos para representar la duracion (figuras, silencios y signos de
prolongacion), y funcionamiento y uso de un afinador digital (Ministerio de Educacion, Cultura y
Deporte, 2015). Ademas, es recomendable que el alumnado esté familiarizado con la figura de Freddie
Mercury y con la melodia de sus composiciones mas populares. En particular, deben ser capaces de
reconocer la cancion We will rock you. Este escape room permite al alumnado conocer otros detalles de
la biografia del compositor y, ademas, descubrir compositores espafioles de renombre. En relacion con
el contenido matematico, este escape room abarca de manera implicita los siguientes contenidos
curriculares: operaciones aritméticas basicas con niimeros naturales y con fracciones, y apreciacion de
la simetria en representaciones artisticas (Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte, 2015). Es
importante remarcar que en ningun caso debe establecerse, de cara al alumnado, una relacion previa
entre la actividad y la asignatura Matematicas, puesto que puede afectar al desarrollo de la misma, siendo
ademas uno de los objetivos principales aprender dicha relacion por descubrimiento.

Antes de comenzar la actividad es necesario aclarar unas normas basicas que permitan su correcto
desarrollo. En concreto:

e No es necesario utilizar la fuerza.
e No es necesario subirse al mobiliario, todo esta al alcance de la mano.
e No es necesario buscar nada en el aula, salvo que haya una pista clara que asi lo indique.

En funcidn de las caracteristicas propias de cada aula o cada centro, pueden afiadirse otras normas
que hagan referencia a aspectos concretos que no formen parte del propio juego. Por ejemplo, en la
actualidad es comtin que todas las aulas cuenten con un ordenador, si bien la propuesta que se plantea
no requiere su uso. Por ello, una norma adicional podria ser: El ordenador no forma parte del juego. Este
aspecto organizativo es fundamental puesto que tales restricciones facilitan la puesta en practica del
escape room sin necesidad de realizar adaptaciones fisicas sustanciales. Es decir, si el aula con la que
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contamos dispone de determinados elementos que por su naturaleza puedan suponer un peligro o un
obstaculo para el desarrollo de la actividad, basta con incluir una norma que explicite la prohibicion
sobre su uso. Por ultimo, la actividad estara supervisada en todo momento por una persona que
desempefiara el papel de Game Master, por ejemplo, el docente, y se encargara tanto de controlar el
cumplimiento de las normas como de proporcionar pistas en caso de que el grupo participante no consiga
avanzar en el juego.

El contenido y desarrollo del escape room se estructura en siete fases (desde la Fase 0 a la Fase
6) que se detallan a continuacion.

3.1. Fase 0. Preparacion de la mision

Antes de entrar en el aula, se entrega al grupo de participantes (a partir de este momento, patrulla)
un smartphone desbloqueado en el que se ha instalado previamente la aplicacion Wallame!®. Esta
aplicacion permite, combinando geolocalizacion y realidad aumentada, asignar imagenes a lugares
fisicos para posteriormente ser detectados a través de la camara del dispositivo movil. En ese momento,
la patrulla recibe las instrucciones de su mision:

Farrokh Bulsara (1946-1991), conocido mundialmente como Freddie Mercury,
fue un cantante, compositor, pianista y misico reconocido por su poderosa voz
y extravagantes puestas en escena. Vocalista principal de la banda de rock
Queen, escribid muchos de los éxitos de la banda. Ademas, publico dos
albumes como solista, Mr. Bad Guy y Barcelona, este ultimo en colaboracion
con la soprano espafiola Montserrat Caballé y cuyo sencillo homénimo fue la
cancion oficial de los Juegos Olimpicos de Barcelona en 1992.

Debido a su poder mediatico, el Comité Olimpico Internacional (COI) decidié
que Freddie fuera el primer portador de la antorcha olimpica y que se encargase
de su custodia hasta la ceremonia de encendido en Olimpia. No obstante, unos
dias antes de la ceremonia Freddie fallece y, aunque se han encontrado
instrucciones para encontrar la antorcha, no se ha podido saber aun donde esta
guardada. Nuestros compaifieros de la Consejeria del Tiempo destinados en
1991 han dado la alerta y debemos enviar una patrulla para poder encontrarla.

Esta patrulla, formada por 5 agentes, viajara en el tiempo hasta el estudio de
Freddie Mercury y, con la ayuda de un rastreador que les permita ver lo que no
estd a simple vista, debe encontrar la antorcha. Tienen 45 minutos para
conseguir la antorcha, salvar la ceremonia y regresar al presente.

Tras esto, la patrulla entra en el aula y da comienzo el juego.

3.2. Fase 1. Biisqueda de la antorcha y caja de instrucciones

La primera mision de la patrulla serd encontrar la ubicacion de la antorcha con la ayuda del
rastreador. La antorcha estara dentro de un batl rodeado por una cadena y cerrado con un candado de 4
digitos. Para localizarlo, deben abrir la aplicacion Wallame!® y observar el aula a través de la camara
del smartphone: cuando enfoquen el batll, visualizaran una antorcha y el codigo 314 (véase Figura 1).
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Figura 1. Captura de pantalla de la imagen que se observara al enfocar el baul.

Si bien no podran abrir el baul al no disponer del coédigo de cuatro digitos necesario, la
combinacion 314 les permitira abrir una caja (situada sobre el batil) en la que se guarda una tarjeta que
contiene un texto y la imagen de un xil6fono (véase Figura 2). Esto les conducira a dicho objeto.

Habéis descubierto donde se oculta el fuego,
asi que estais preparados para comenzar el juego.
Si la antorcha queréis recuperar,
varias pruebas debéis superar.

Dejaos guiar por los instrumentos,
cuerda, percusion o viento.
El camino se encuentra marcado
Y el primer destino, a vuestras manos ha llegado.

Figura 2. Instrucciones iniciales junto a la imagen de un xil6fono que conduciran a la patrulla a la Fase 2.

Es importante sefialar que en la pizarra del aula estaran dibujados en todo momento compases
incompletos de la cancion Barcelona (véase Figura 3), que formaran parte de la ultima prueba y
permitiran abrir el candado del baul. No obstante, la patrulla no recibira instrucciones para resolver la
actividad de la pizarra hasta que superen una serie de pruebas intermedias, si bien se iran encontrando
pistas (en particular, las figuras que completan los compases) a lo largo de las distintas fases.
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Un ins- tin-to me gul- a- ba. A mi- ra- cle sen- sa- tion, my

guide and ins- ra- tion. Now my dream is slow-

Figura 3. Compases incompletos de la cancion Barcelona dibujados en la pizarra.

3.3. Fase 2. Xilofono

Guiada por las instrucciones anteriores, la patrulla debe encontrar el xiléfono que aparece en la
imagen, que estara situado en una estanteria del aula, y abrirlo (levantar sus laminas). En ¢l se
encontraran § imagenes de partituras simétricas dos a dos, un espejo, una tabla de coordenadas y una
caja cerrada con una combinacion de 4 digitos.

Las imagenes de las partituras estan dispuestas de la siguiente forma. En primer lugar, una tarjeta
de referencia con cuatro partituras acompafiadas, cada una de ellas, de un retrato de los siguientes
compositores: Isaac Albéniz, Manuel de Falla, Enrique Granados y Joaquin Rodrigo (véase Figura 4).
Las cuatro imagenes de partitura restantes se encontraran en tarjetas individuales identificadas con el
apellido de cada uno de los compositores (véase Figura 5). La relacion entre unas y otras vendra dada
por simetria: la partitura que acompaiia a una fotografia y la partitura que acompafia al correspondiente
apellido contienen las mismas notas, pero en orden opuesto.

El espejo debéis utilizar, para los compases poder emparejar.

g e

.

"

Figura 4. Imagenes de partitura (documento de referencia).
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Figura 5. Imagenes de partitura a emparejar con las imagenes de partitura representadas en la Figura 4.

Por otro lado, en la tabla de coordenadas (véase Tabla 1) se muestran cuatro apellidos (filas) y
cuatro retratos (columnas) de reconocidos compositores. No es necesario (ni recomendable) que la
patrulla sea capaz de reconocer previamente estos compositores. Una vez identificada la relacion entre
las partituras, la patrulla habra asociado cada fotografia a un apellido, lo que les permitira obtener 4
digitos que, ordenados por filas, dan lugar a una secuencia con la que podran abrir la caja que se
encontraba en el xilofono: 5946, fecha de nacimiento de Freddie Mercury (5 de septiembre de 1946).

f
W

Albéniz 7
Falla 4
Granados 3
Rodrigo 6

Tabla 1. Tabla de coordenadas para obtener la combinacion de la caja de la Fase 2.

Al abrir la caja, mediante la combinacion 5946, la patrulla encontrara siete puas (0 amarillas, 3
rojas, 3 verdes, 1 azul), una figura corchea de color rojo y una imagen de un ukelele (véase Figura 6)
que les conducird a dicho instrumento y, por tanto, a la Fase 3 del escape room. Las puas y la figura
deben guardarse para ser utilizadas en la prueba final.
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Figura 6. Imagen de un ukelele que conducira a la patrulla a la Fase 3.

3.4. Fase 3. Ukelele

La patrulla debe encontrar el ukelele de la imagen, que estara escondido en un cajon del aula
identificado con una imagen del mismo (el resto de los cajones tendran imagenes de otros instrumentos).
Al abrir el cajon, se encontraran también un afinador digital, una caja cerrada con una combinacion de
cuatro letras y una tarjeta con las siguientes instrucciones:

Si una nueva combinacion queréis encontrar,
no me deberiais afinar.
Mas el afinador debéis utilizar,
si la nota de mis cuerdas queréis averiguar.

Para completar esta fase, la patrulla debera obtener la secuencia en la que estan afinadas las
cuerdas del ukelele (en este caso, ACDC) utilizando el afinador digital. Esta combinacion les permitira
abrir la caja que han descubierto en el cajon, dentro de la cual encontraran siete ptias (0 amarillas, 3
rojas, 0 verdes, 4 azules), una figura negra de color amarillo y una imagen de un yembé (véase Figura
7) que les conducira a dicho instrumento y, por tanto, a la Fase 4 del escape room. De nuevo, las puas y
la figura deben guardarse para ser utilizadas en la prueba final.

Figura 7. Imagen de un yembé que conducird a la patrulla a la Fase 4.
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3.5. Fase 4. Yembé

La patrulla debe localizar el yembé correcto, que se encontrara entre otros instrumentos similares,
y levantarlo. En ¢l se encontraran cuatro cuerdas, una tarjeta con instrucciones, una tarjeta con
fragmentos de la letra de cuatro canciones de Freddie Mercury y una caja cerrada con una combinacion
de cuatro digitos.

Las instrucciones conduciran a la patrulla a un tablero de corcho situado en la pared en el que
estara dibujado un pentagrama con una serie de clavos incrustados en €I, cada uno de los cuales
representard una nota. En la Figura 8 se puede observar un esquema de la distribucion de los clavos.
Ademas, en la tarjeta se encontrara también la correspondencia representada en la Figura 9.

_!-/ ® & & ¢ ® & & ¢ ® & & o

Figura 8. Distribucion de los clavos en el tablero de corcho.
1-/~\ 3-N\v s
2. / 4 - ﬂ

Figura 9. Correspondencia entre representaciones obtenidas en el pentagrama y sus nimeros asociados.

N7 e\
6-~ N/ 8- /7 \ -\

0

Por otro lado, la tarjeta con las letras de las canciones contendra los siguientes fragmentos, en los
que ciertos caracteres aparecen en mayuscula:

e se trata solo de la FAntasia, atrapado en un deslizaMIento de tierra, sin escapar de la realidad,
abre los ojos, levanta la vista al cielo y Mlra, yo s6lo soy un pobre muchacho, no necesito
compasion, porque FAcil vine, facil me voy

e MI alma esta pintada como LAs alas de las mariposas, los cuentos de hadas del ayer creceran,
pero nunca moriran, puedo voLAr, aMIgos mios

e somos los campeones, aMIgo mio, y seguiREmos peleanDO hasta el final, somos los
campeones, no es el momento de los perdedoREs, porque somos los campeones del mundo

o espeREmos que nunca te marches, como de todas las cosas buenas, de ti dependemos, aSI{ que,
quédate con nosotros, vieja aMIga, porque te vamos a echar de menos cuanDO nos cansemos
de todo lo visual.
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Para superar esta fase, la patrulla debe percatarse de que las letras que aparecen en el texto en
mayuscula representan series de notas musicales (Fa, Mi, Mi, Fa en la primera; Mi, La, La, Mi en la
segunda; Mi, Re, Do, Re en la tercera; y Re, Si, Mi, Do en la cuarta). A continuacion, debe utilizar las
cuatro cuerdas para representar las series obtenidas enlazando los clavos incrustados en el tablero de
corcho correspondientes a dichas notas (marcados en verde en la Figura 8). Con esto, obtendran cuatro
simbolos que podran traducir, con ayuda de la Tabla 2, en cuatro ntimeros correspondientes a la
combinacion de la caja que se encontraba bajo el yembé: 1970, afio en el que Freddie Mercury formo la
banda britanica Queen.

Al abrir esta ultima caja, la patrulla obtendra siete ptas (0 amarillas, 2 rojas, 4 verdes, 1 azul),
una figura blanca de color verde y una imagen de un piano electronico (véase Figura 10) que les
conducira a dicho instrumento y, por tanto, a la Fase 5 del escape room. De nuevo, las puas y la figura
deben guardarse para ser utilizadas en la prueba final.

Figura 10. Imagen de un piano electronico que conducira a la patrulla a la Fase 5.

3.6. Fase 5. Piano electronico

La patrulla se dirigira al piano electronico, en el cual se encontraran indicaciones para presionar
el boton Play, asi como varios libros entre los que se hallara uno con partituras de Queen. Al presionar
el boton, comenzara a sonar la melodia de la cancion We will rock you.

Para superar esta fase la patrulla debe asociar ese sonido al libro de Queen y abrirlo por la pagina
correspondiente a la partitura de la cancion We will rock you. En ella encontraran las ultimas cuatro puas
(1 amarilla, 1 roja, 1 verde, 1 azul), una figura redonda de color azul y una tarjeta con las instrucciones
siguientes:

Una melodia incompleta,
desde el comienzo os observa.
Poned cada figura en su lugar,
contad las puias que acabais de encontrar.
La combinacion final con colores se muestra,
ila antorcha ya es vuestra!
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El objetivo de estas instrucciones es recordar a la patrulla su objetivo (recuperar la antorcha) y
ayudarles a ordenar las puas y las figuras. Con esto, la patrulla habra alcanzado la Fase 6 del escape
room.

3.7. Fase 6. Compases, antorcha y regreso al presente

Siguiendo las indicaciones de la tiltima tarjeta, la patrulla debe dirigirse a la pizarra en la que se
encuentran los compases incompletos de la cancion Barcelona (véase Figura 3). Una vez en ella, deben
colocar correctamente (es decir, respetando el tempo del compas 4/4) las cuatro figuras encontradas a
lo largo de las distintas fases. Para ello, deben sumar la duracion de las figuras que aparecen ya
representadas y buscar la figura cuya duracion completa cada compas. El orden correcto de las figuras
es el siguiente:

Negra (amarilla) - Corchea (roja) - Blanca (verde) - Redonda (azul).

Dado que cada figura es de un color, al resolver la prueba anterior, el grupo obtendra una
ordenacion de colores (amarillo, rojo, verde, azul), que coinciden con el color de las distintas ptas
encontradas a lo largo de las fases anteriores (véase Figura 11). Contando las puas de cada color (1
amarilla, 9 rojas, 8 verdes, 7 azules) y ordenandolas segin la secuencia anterior, se obtiene el nimero
1987, afio en el que se empezd a componer la cancion Barcelona y combinacion que abre el batl en el
que se encuentra la antorcha. Una vez recuperada la antorcha, la patrulla debe volver al presente (salir
del aula) para concluir la actividad.

Figura 11. Conjunto de ptas encontradas a lo largo de las fases.

4. Consideraciones finales

Las matematicas siempre han suscitado una falta de interés y de motivacion entre el alumnado
(Valle et al., 2016). No obstante, su ensefianza y aprendizaje es de gran importancia por la relevancia
que tiene la competencia matematica en la resolucion de situaciones interdisciplinares en contextos
reales (NCTM, 1991; OCDE, 2019b). En este articulo se presenta una propuesta para el aula que
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relaciona la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas con la ensefianza y el aprendizaje de la muisica
a través de un escape room, aprovechando el interés que la musica suscita en el alumnado (Chao-
Fernandez, Mato-Vazquez, y Chao-Fernandez, 2020) y el potencial de esta actividad de gamificacion
para reforzar el aprendizaje interdisciplinar y competencial en el ambito educativo (Barreda Garcia,
Gimeno Mallench, Lopez Saez, y Saport Tomas, 2020; Segura-Robles y Parra-Gonzalez, 2019). En
particular, esta propuesta pretende fomentar, a priori de manera implicita, la estrecha relacion que existe
entre ambas asignaturas (Matematicas y Musica) a partir de la aplicacion de conceptos matematicos,
tales como las fracciones o las simetrias, en el estudio de compases musicales o en la afinacion de
instrumentos. Asi, en la Fase 2 del escape room, se ilustra un claro ejemplo de geometria musical,
utilizada por artistas como J.S. Bach o W.A. Mozart para componer algunas de sus obras (Garcia-
Merayo, 2012). Otro ejemplo se muestra en la ultima prueba del escape room, ya que para completar
los compases de la cancion Barcelona el alumnado debe resolver una suma de fracciones para poder
respetar el tempo 4/4 de cada compas. Por tanto, con el desarrollo de este escape room el alumnado sera
consciente de estas conexiones extramatematicas o interdisciplinares, cuyo refuerzo en el proceso de
enseflanza-aprendizaje de las matematicas estd avalado por el National Council of Teacher of
Mathematics (NCTM, 1991) al ser considerado uno de los procesos matematicos clave.

Sin duda, aunque nuestro planteamiento es que la conexiéon se muestre a priori de manera
implicita, es fundamental que el alumnado perciba estas relaciones. Por ello, una vez completada la
actividad de gamificacion se recomienda que el docente dedique una sesion posterior a reflexionar sobre
los contenidos trabajados en el escape room haciendo hincapi¢ en aquellos que relacionan las
matematicas y la musica. Debido a la naturaleza de su planteamiento, la duracion y el contenido de esta
sesion se puede adaptar a las necesidades docentes y las inquietudes del alumnado. El objetivo es mostrar
al alumnado las relaciones anteriormente descritas y evitar que perciban ambas asignaturas como
materias estancas, ya que se trata de materias simbidticas, que se relacionan y retroalimentan
mutuamente. Sin ir mas lejos, las fracciones de compas estan relacionadas con los niimeros racionales,
las partituras son una representacion grafica sobre el plano (considerando como eje de abscisas el tiempo
y como eje de ordenadas la altura o frecuencia) y las frecuencias de las distintas notas se obtienen
mediante proporciones.

Mas alla del enfoque puramente académico, es posible trabajar la relacion entre Matematicas y
Musica a partir de aplicaciones reales. Anteriormente se ha hablado de la geometria musical: las
traslaciones, simetrias o rotaciones estan presentes en multitud de composiciones musicales, como el
Canon en re mayor de Johann Pachelbel o la Sinfonia n.° 5 en do menor, op. 67, de Ludwig van
Beethoven. Otro ejemplo es el conocido Musikalisches Wiirfelspiel “Juego de Dados”, un sistema de
composicion basado en el lanzamiento de un dado cuyo resultado determina breves pasajes de musica
que, unidos, dan lugar a una pieza musical. Por ltimo, esta actividad abre la puerta a hablar sobre la
musica digital, sumando un elemento mas a la historia: las nuevas tecnologias. El software de
procesamiento y reconocimiento musical tiene una fuerte base matematica que, si bien no se ajusta a
este nivel educativo, si puede tratarse desde un punto de vista divulgativo que ponga la semilla a un
interés futuro.

Aunque esta propuesta no incluye el sexto elemento del marco escapED propuesto por Clarke y
colaboradores (2017), los resultados de estudios anteriores (Barreda Garcia, Gimeno Mallench, Lopez
Saez, y Saport Tomas, 2020; Chao-Fernandez, Mato-Vazquez, y Lopez-Chao, 2016; Garcia-Tudela,
Solano-Fernandez, y Sanchez-Vera, 2020; Mufiz-Rodriguez, Menéndez Fernandez, y Rodriguez-
Muiiiz, 2020; Rodriguez-Muiiiz y Sanchez-Diaz, 2017; Segura-Robles y Parra-Gonzalez, 2019;
Veldkamp et al., 2020) nos permiten anticipar que el enfoque interdisciplinar y gamificador sobre el que
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se sustenta esta actividad ayudara a mejorar, entre otras competencias trasversales como el trabajo en
equipo, la comunicacion o la toma de decisiones, el razonamiento logico e intuitivo, la capacidad de
argumentacion y justificacion, asi como la motivacion del alumnado.

Esta propuesta para el aula tiene una inminente implicacion practica en la comunidad cientifica y
educativa puesto que pone a disposicion del profesorado de Educacion Secundaria una actividad que
promueve el aprendizaje interdisciplinar de las matematicas y la musica. Puesto que algunos de los
aspectos de esta propuesta de aula son flexibles para ser adaptados a otras materias y otros cursos, se
espera que también pueda ser de utilidad para el profesorado de otros niveles educativos como pueden
ser Educacion Infantil, Educacion Primaria y, por qué no, Educacion Universitaria.

Las futuras lineas de investigacion a seguir requieren que la propuesta para el aula se implemente
con un grupo de segundo de Educacion Secundaria Obligatoria para asi analizar la influencia de la
misma en la percepcion del alumnado sobre la relacion entre ambas materias, asi como en su motivacion
hacia las matematicas. Lo anterior permitiria dar respuesta al sexto elemento del marco escapED
propuesto por Clarke y colaboradores (2017) para el disefio de escape rooms educativos. Ademas, se
espera que la implementacion de esta actividad sirva para identificar puntos fuertes (asi como posibles
aspectos de mejora) de la presente propuesta para el aula. Esta implementacion y evaluacion de la
propuesta, asi como su adaptabilidad para promover la ensefianza y el aprendizaje interdisciplinar de las
matematicas con otras materias, son dos lineas de investigacion que se abren a partir de este trabajo.
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