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Resumen

El presente trabajo de tesis aborda el impacto de laimplementaciéon de Escape Rooms
en el desarrollo de competencias matematicas. Mediante una exhaustiva revision
bibliografica, se exploraron las bases tedricas de Escape Rooms como herramienta
educativa, asi como las teorias de aprendizaje asociadas. Se aplicé una propuesta utilizando
Escape Rooms para el aprendizaje de las competencias mateméaticas del Subnivel Basica
Superior especificamente en alumnos de Octavo EGB de la Unidad Educativa Monsefior Juan
Wiesneth, involucrando a un grupo experimental y control para la comparaciéon de los
resultados. Para lograr los objetivos, se disefid una propuesta que involucra juegos
desafiantes, tema, area y perimetro. Se recopilaron y analizaron datos cuantitativos para
evaluar la efectividad de esta metodologia en la mejora de competencias matematicas. Los
resultados revelan una significativa mejora en la comprensién de conceptos, resolucion de
problemas y colaboracion entre participantes. Este trabajo investigativo contribuye para
proporcionar evidencia sustancial sobre cémo la aplicacién estratégica de Escape Rooms
puede enriquecer la ensefianza de las matematicas, fomentar la participacién activa de los

estudiantes y potenciar su aprendizaje en un entorno ludico y estimulante.

Palabras clave: Escape Rooms, Competencias mateméticas.



Abstract

This thesis work addresses the impact of the implementation of Escape Rooms in the
development of mathematical skills. Through an exhaustive bibliographical review, the
theoretical bases of Escape Rooms as an educational tool were explored, as well as the
associated learning theories. A proposal was applied using Escape Rooms for the learning of
mathematical competences of the Upper Basic Sublevel specifically in students of Eighth EGB
of the Monsefior Juan Wiesneth Educational Unit, involving an experimental and control group
for the comparison of the results. To achieve the objectives, a proposal was designed that
involves challenging games on the topic of area and perimeter. Quantitative data was collected
and analyzed to evaluate the effectiveness of this methodology in improving mathematical
skills. The results reveal a significant improvement in the understanding of concepts, problem
solving and collaboration among the participants. This investigative work contributes to
provide substantial evidence on how the strategic application of Escape Rooms can enrich
the teaching of mathematics, encourage the active participation of students and enhance their
learning in a playful and stimulating environment.

Keywords: Escape Rooms, Mathematical competitions.



Introduccién

Uno de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) en educacion establecido por la
Organizacién de Naciones Unidas (ONU) en 2018 es que todos los nifios y jovenes en el
mundo adquieran al menos habilidades basicas en lectura y matematicas para el afio 2030
(ONU, 2018). Sin embargo, el Ecuador es uno de los paises con mayor deficiencia en las
competencias matematicas. De acuerdo al informe General Programa para la Evaluacion
Internacional de Alumnos (2018):

El 10% de los estudiantes con mejor desempefio en Ecuador esta por debajo del
promedio de la Organizacion parala Cooperacion y el Desarrollo Econédmicos (OCDE)
en PISA 2015 en matematicas, y en torno al promedio de America Latina y el Caribe
(ALC). (Pisa, p. 24)

Durante el afio 2021, el Ministerio de Educacion lanz6 el Curriculo Priorizado, el cual
destaca la importancia de las competencias comunicativas, matematicas, digitales y
socioemocionales. La razén detras de este énfasis en el plan de estudios es “atender a las
necesidades actuales de la educacion, donde es crucial dar prioridad a aquellas habilidades
gue permiten el desarrollo de competencias esenciales para la vida” (Curriculo Priorizado,
2021, p. 5). El desarrollo de las competencias matematicas en los estudiantes es necesario,
ya que les permite aplicar el conocimiento matematico para resolver problemas, adaptarse a
nuevas situaciones, establecer conexiones entre diferentes areas del conocimiento y
aprender nuevos conceptos. Estan relacionadas con diversos aspectos del desarrollo del
estudiante, los cuales estan integrados en todas las actividades matematicas (Gomez, 2019).

La presente investigacion aborda de manera exhaustiva la influencia de la aplicacion
de Escape Rooms en el logro de competencias matematicas entre estudiantes. Ante la
creciente demanda de metodologias innovadoras en la educacién, se identificé la necesidad

de explorar el impacto de esta enfoque gamificado en el ambito de las competencias



matematicas. El objetivo planteado es determinar el impacto de la metodologia Escape Room
en el desarrollo de competencias mateméticas en los estudiantes de octavo grado de la
Unidad Educativa Monsefior Juan Wiesneth.

A lo largo del desarrollo de esta investigacion, se conté con facilidades significativas
en términos de acceso a recursos bibliograficos y herramientas estadisticas para el analisis
de datos. Sin embargo, también se enfrentaron limitantes en cuanto al tamafio de la muestra
y la disponibilidad de tiempo para llevar a cabo las intervenciones y recopilar los datos
requeridos. La metodologia utilizada en esta investigacion se basdé en un disefio no
experimental de naturaleza transversal, con un enfogue cuantitativo y alcance descriptivo. Se
aplicaron técnicas como la administracion de pruebas estandarizadas, encuestas y analisis
de contenido. EI marco tedrico se construyd a partir de una revision bibliogréfica sdélida que
respaldd la hipétesis sobre la influencia positiva de la metodologia Escape Rooms en el
desarrollo de competencias matematicas.

El primer capitulo, el Marco Tedrico, explora las bases tebricas y conceptuales detras
del uso de la metodologia Escape Room y presenta las teorias que respaldan la eficacia en
la mejora de competencias educativas. El segundo capitulo, la Metodologia, detalla el
enfoque de investigacion, los métodos de recoleccion y andlisis de datos, y describe el disefio
del estudio. El tercer capitulo, el Andlisis de Resultados, presenta los hallazgos derivados de
las técnicas utilizadas y ofrece una interpretacion detallada de los resultados.

Esta investigacion es de gran relevancia para la institucion educativa, ya que
proporciona informacion valiosa sobre la efectividad de enfoques innovadores en la mejora
de competencias educativas. Ademas, contribuye al campo educativo al explorar nuevas
formas de ensefianza y aprendizaje que podrian potenciar el desarrollo de habilidades
matematicas en los estudiantes. En Ultima instancia, esta investigacion busca brindar una
base sdlida para latoma de decisiones en la implementacion de estrategias pedagogicas mas
efectivas y estimulantes, beneficiando tanto a la comunidad educativa como a la sociedad en

general.



Capitulo uno

Marco Teorico

1.1 Escape Room

Para Rey y Vazquez (2020), seleccionar un juego matematico adecuado puede guiar
alos educandos de todos los niveles a una posicion éptima para explorar y abordar cualquier
tema de estudio al que se enfrenten. Esto, conlleva a que los estudiantes mejoren sus
habilidades de aprendizaje gracias a la motivacién y entusiasmo que se genera. De hecho,
una manera de introducir elementos de juego en el aula es a través de dindmicas de aventura
llamada "Escape Room". En esta metodologia, los estudiantes son encerrados en un espacio
en el cual tienen que descifrar una serie de enigmas, desafios y rompecabezas para llegar a
una meta general: escapar.

Segun Carrera y otros (2018), el escape room surgié en base al Real Escape Game
(REG), que fue desarrollado por primera vez en Japén en 2007. A partir de ahi, se expandi6
fuera de la nacion, llegando a Singapur en el afio 2011 y luego a San Francisco en el préximo
afo. Ya en el 2017, existian mas de ocho mil salas de escape alrededor del mundo. En los
ultimos tiempos, las actividades que se consideraban de pasatiempo y diversiéon, han tenido
un impacto en el ambito educativo, transformandose en actividades con enorme potencial
para el aprendizaje y progreso de capacidades metacognitivas del estudiantado.

1.1.1 Definicion

En los ultimos afos, el escape room ha surgido como una forma de entretenimiento
Unica y emocionante para aprender de una manera dindmica y participativa. Sin embargo,
mas alla de su aspecto ludico, el escape room también ha demostrado ser una herramienta
pedagdgica innovadora en el ambito educativo.

Para Sempere (2020), se trata de un espacio confinado donde un conjunto de
individuos trabajan juntos para resolver acertijos dentro de un limite de tiempo con el fin de

poder salir. Esto implica que un grupo de estudiantes debe descubrir y resolver actividades



planteadas por el profesor en una o varias aulas en un periodo de tiempo especifico. Ademas,
los enigmas deben estar vinculados a los contenidos o habilidades establecidos en el plan de
estudios de la asignatura.

Igualmente Poza (2018), resalta que el objetivo principal del Escape Room es resolver
una serie de acertijos y desafios, esta actividad se convierte en una excelente oportunidad
para que los estudiantes apliquen los conocimientos adquiridos durante las clases teéricas al
enfrentarse a problemas préacticos. Participar en un Escape Room no solo es creativo y
motivador para los estudiantes, sino que también les brinda la oportunidad de interactuar con
sus compafieros y demostrar su capacidad para trabajar en equipo. Ademas, este tipo de
actividad les permite utilizar competencias tecnolOgicas, desarrollar su capacidad de
resolucion de problemas y fomentar su capacidad de reflexion y critica al enfrentarse a
desafios.

Segun los autores mecionados, el Escape Room en el contexto educativo se convierte
en un espacio donde los estudiantes pueden aplicar activamente sus conocimientos. A través
de la resolucién de enigmas y problemas relacionados con los contenidos teéricos, los
alumnos ven cémo los conceptos abstractos cobran vida y adquieren una relevancia practica
para comprender mejor los temas abordados.

El Escape Room no solo es una actividad préactica que impulsa el aprendizaje, sino
gue también estimula el trabajo en equipo. Los estudiantes se ven requeridos a colaborar,
comunicarse e intercambiar ideas para superar los desafios en un tiempo limitado, lo que
desarrolla habilidades sociales esenciales como la escucha activa, la empatia y la
cooperacion. Mediante la colaboracion, los estudiantes aprenden a aprovechar sus fortalezas
individuales y a complementarse mutuamente para lograr un objetivo compartido.

En sintesis, el escape room ofrece un entorno seguro y regulado que permite a los
nifios participar de manera activa en su proceso de aprendizaje através de juegos inmersivos.

Mediante una variedad de actividades que estimulan la creatividad, la imaginacion y las



habilidades de resolucién de conflictos y negociacion. Es asi que, los discentes se enfrentan
a desafios que deben superar para lograr la meta final.

Por otro lado, hay varios autores que ligan al Escape Room como parte de la
gamaficacién. De hecho, Quisnancela (2023) conceptualiza a dicha metodologia como un
sistema en el cual los participantes se enfrentan a un desafio abstracto, delineado por reglas
establecidas, interaccion constante y retroalimentacion, que finalmente genera un resultado
medible y a menudo evoca una respuesta emocional.

De manera similar Moreno y otros, (2020) en el articulo denominado <<Los Escapes
Room como recurso didactico inclusivo y motivacional en las aulas de primaria>> colocan a
esta metodologia como un ejemplo de la gamificacion, expresando que:

Un ejemplo de actividad gamificada son los Escape Rooms, que consisten en un juego

en el que un grupo de personas tienen que colaborar de forma activa en la resolucion

de diferentes enigmas y problemas, que les permitiran alcanzar el objetivo final, que

es salir de una habitacién. (p. 355)

Conforme a lo mencionado, el Escape Room al igual que otros tipos de gamificacion
también tiene un enfoque tecnol6gico. Muchos Escape Rooms educativos utilizan recursos
digitales, como aplicaciones moviles o dispositivos interactivos, para plantear los desafios.
Esto permite a los estudiantes desarrollar habilidades tecnol6gicas y familiarizarse con
herramientas digitales de una manera divertida y practica. Ademas, el uso de latecnologia en
el Escape Room refuerza la idea de que la educacion puede ser innovadora y adaptada a las
necesidades de los estudiantes del siglo XXI.

En consecuencia, se comprende gue el escape room es una estrategia de aprendizaje
ludico y diverdito basada en el juego, que se desarrolla en un entorno delimitado y
ambientado. En este contexto, se presentan desafios 0 enigmas significativos que requieren
la resolucion de conflictos, el uso de herramientas, la toma de decisiones y la aplicacion de
conocimientos, entre otros aspectos. Todo esto se enmarca dentro de una historia o trama

gue permite que los nifios se involucren en la situacién planteada. Es fundamental que todas



las actividades estén vinculadas al ambiente creado, ya que esto determinara el refuerzo de
los conocimientos y el aprendizaje de nuevas habilidades.
1.1.2 Caracteristicas

Carrera y otros (2018) caracterizan al Escape Room en la educacién por medio de la
<<Teoria del Flujo>> en gque menciona la sensacion de felicidad que se puede lograr en el
aprendizaje por medio de estd metodologia. Para ello, el escape room tiene que presentar
una meta especifica que sea evidente para los estudiantes y esté acorde a las tareas
propuestas y al entusiasmo del alumnado en realizarlas.

Cabe indicar, que las atividades se basan en retos principalmente por ejemplo el
estudiante debe conseguir salir del escape room antes de que se termine el limite de tiempo.
Debido a esto, el educando debe concentrar toda su atencion en la superacion de cada
desafio. Por otro lado, el alumnado realiza las actividades de forma relajada. A pesar de que
las actividades demanden una alta concentracion y esfuerzo, estan disefiadas en un entorno
ludico y divertido de gamaficacion, lo que reduce la sensacién de estrés y ansiedad
relacionada con el desempefio de una calificacién. De ahi que, se fomenta la motivacion de
aprender.

No sélo, incentiva la motivacion del estudiante sino también brinda una
retroalimentacion constante. A medida que avanza el desafio, siempre hay una voz narradora
gue actia como guia . A través de esta voz se brinda apoyo cuando se encuentran
<<bloqueados>>, ademas proporciona informacion sobre el progreso de los alumnos.

A su vez, promueve el sentido de control en los estudiantes, ya que la actividad
involucra la incertidumbre inicial sobre lo que los alumnos encontraran al ingresar por primera
vez a la sala. No obastante, a medida que avanzan, se van revelando las conexiones entre
los distintos acertijos, pruebas y objetos, o que incrementa la velocidad de resolucién y brinda
a los estudiantes una sensacion creciente de control sobre la situacion.

Segun los expertos Sierra y Fernandez (2019), el principal desafio en la educacién

radica en lograr que los estudiantes se sientan motivados en su proceso de aprendizaje.



Diversas teorias han abordado distintos aspectos clave de la motivacién que favorecen a
formar un aprendizaje significativo. Entre ellas, la Teoria de la Autodeterminacion y la Teoria
del Flujo. En particular, refieren a la motivacion como un estado 6ptimo de experiencia en el
gue un individuo se encuentra completamente concentrada y absorta en una tarea, lo que
suministra la adquisicién de conocimientos de manera divertida, satisfactoria y favorable.

Por dltimo, Carrera y otros (2018) mencionan que la percepcion del tiempo se ve
afectada durante el escape room. Debido a la naturaleza ludica y gamaficiada centrada en la
concentracion de la actividad, los alumnos tienden a perder la nocién del tiempo. Como
resultado, pueden tener la sensacién de que han pasado menos tiempo del que realmente ha
transcurrido durante el desarrollo de la actividad. Es decir, perciben que han invertido muy
poco tiempo en la actividad. Esto es beneficioso en el sentido de que los participantes se
sienten estar mas comprometidos y disfrutan mas de la experiencia.

En cambio, para Maza y Rueda (2019) el Escape Room se distingue por ser un
aprendizaje activo que incentiva el desarrollo de las 4 C’s (pensamiento critico, comunicacion,
colaboracion, creatividad), motivando e impulsando la tolerancia a la frustaccion.

El educando asume un rol principal en su propio proceso de aprendizaje, y se puede
notar como desarrolla habilidades para resolver problemas y aplica los conocimientos que ha
adquirido anteriormente. Es decir, los participantes se involucran de manera activa en la
resolucion de enigmas y desafios. Tienen que interactuar con el entorno, buscar pistas,
manipular objetos y tomar decisiones constantemente. Esta participacion activa les permite
aprender de forma mas efectiva que si fueran meros receptores de informacion pasiva.

Collado (2021) resalta que el aprendizaje por medio del escap room es “atractivo e
implica el aprendizaje activo de los estudiantes,estimula la curiosidad, predispone a la
experiencia del “flow”, y proporciona tareas de aprendizaje reales” (p. 20)

De manera similar, Garcia (2019) ha notado que la gamificacién en Escaper Room
presenta diversas ventajas debido a que es un proceso cognitivo activo que implica la

participacion de los estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
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De lo dicho hasta aqui, conlleva que los estudiantes durante el juego deben aplicar los
conocimientos tedricos que han adquirido previamente. Al enfrentarse a situaciones reales y
practicas, los participantes tienen la oportunidad de poner en practica sus conocimientos y
comprender cdmo se aplican en situaciones concretas. Por lo cual, se enfrentan a procesos
cognitivos activos.

Puesto la clara exigencia de aplicar los conocimientos especificos del area temética
del escape room, todas las actividades educativas de este tipo requieren el desarrollo de
habilidades como el pensamiento critico, la colaboracion, la creatividad y la comunicacion.

Por ejemplo, para resolver los desafios y enigmas presentes en el escape room, los
participantes deben analizar la informacion disponible, identificar patrones, hacer conexiones
y tomar decisiones fundamentadas. Se les insta a cuestionar, evaluar diferentes opciones y
soluciones, y pensar de manera ldgica y reflexiva. Este proceso de pensamiento critico
promueve el desarrollo de habilidades analiticas y de resolucién de problemas.

Paltay otros (2022) establece que Escape Room ofrece la posibilidad de llevar a cabo
un proceso de aprendizaje centrado en el estudiante. En este enfoque, la narrativa, el juego
y la competencia se combinan para motivar al estudiante y fomentar su participacién activa
en el proceso de aprendizaje. Ademas, mencionan que es factible contribuir al desarrollo del
PC (pensamiento critico) en cualquier area o asignatura al incorporar actividades de
aprendizaje combinadas con herramientas digitales interactivas. Estas herramientas brindan
una retroalimentacion inmediata al estudiante.

Conviene subrayar que escape room esta disefiado para ser jugado en grupo. Por lo
cual, los participantes deben trabajar juntos, compartir ideas, comunicarse y colaborar para
superar los desafios y escapar de la sala en el tiempo asignado. Por ello, a través de la
colaboracion, los participantes aprenden a escuchar y respetar diferentes perspectivas, a
negociar y a trabajar en equipo, lo que fomenta el desarrollo de habilidades sociales y de

trabajo en equipo.
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Por lo cual, la comunicacion efectiva se convierte en un factor determinante para
alcanzar el éxito. Los participantes se encuentran inmersos en un entorno lleno de desafios y
enigmas que requieren de intercambio constante de informacion y colaboracién activa.

Es decir que, la comunicacién fluida y clara es fundamental para compartir pistas
relevantes, transmitir ideas y coordinar acciones entre los miembros del equipo. Cada
participante puede aportar perspectivas y conocimientos diferentes, por lo que es esencial
escuchar y respetar las opiniones de los demas.

La colaboracion y coordinacion que surgen de una comunicacion efectiva permiten
optimizar el uso de los recursos disponibles, maximizar el tiempo y superar los desafios de
manera mas eficiente. Trabajar en equipo y comunicarse de manera efectiva se convierten
en habilidades cruciales en este contexto, ya que cada aporte individual contribuye al éxito
colectivo (Astone y otros, 2022)

En relacion ala creatividad, se destaca que en el escape room como plantean enigmas
gue usualmente demandan soluciones creativas. En consecuencia, los discentes deben
adoptar un enfoque no convencional que los inviten a explorar nuevas perspectivas para
originar ideas innovadoras que los lleven a las respuestas mas adecuadas. Como resultado
de la busqueda de soluciones ingeniosas se fomenta la imaginacion, fortificando asi el
pensamiento creativo de los estudiantes.

El entorno atractivo, divertido y estimulante del escape room motiva al discente a
participar activamente y genera buenas emociones que lo preparan para efectuar las acciones
y tareas con entusiasmo. Tanto la motivacién intrinseca como extrinseca son esenciales para
completar satisfactoriamente una actividad y obtener una sensacién de logro. (Sanchez y

Corufia, 2018)

En estas clases de experiencias de aprendizaje brindan diversas oportunidades en las
gue el estudiante puede enfrentar "fracasos". Sin embargo, al igual que en otros juegos y
videojuegos, cada situacion en la que se enfrenta al fracaso el estudiante puede repetir la

actividad las veces que sean necesario, ya que, se encuentra motivado para hacerlo.
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1.1.3 Disefio y elementos de Escape Room

Para Segura y Parra (2019) los elementos necesarios en el disefio de todo escape
room son el tiempo, el nivel de dificultad, los objetivos, el tema y espacio, los enigmas, la
tecnologiay los materiales. A continuacion se enumera cada uno de los elementos que sefiala
Seguray Parra (2019):

* No existe un tiempo predeterminado, ya que puede variar en cada experiencia de
escape room. No obstante, es recomendable dividirlo en tres momentos distintos del
juego, teniendo en cuenta las acciones que el game master debe llevar a cabo antes,
durante y después del juego, la evaluacién y el ensayo.

* Se busca encontrar un equilibrio en la dificultad de las actividades y desafios
propuestos, para que no sean ni demasiado faciles ni demasiado dificiles, y se
adapten al nivel de los jugadores y al tiempo disponible.

* En el caso de los escape rooms educativos, es importante establecer objetivos de
aprendizaje con anticipacién, enfocar la experiencia en torno a ellos y luego evaluar
su cumplimiento.

* Se debe adaptar al maximo el espacio fisico y el tema o narrativa que guia la historia
del juego, con el fin de aumentar la motivacion de los participantes y sumergirlos en
la experiencia.

* Los enigmas son la parte central del juego y deben ser el eje principal del disefio de
la experiencia. Es crucial que sean atractivos y creativos para los jugadores, con el fin
de mantener su interés y desafiar su pensamiento.

+ Laaplicacion de nuevas tecnologias en la educacion puede mejorar la experiencia del
escape room, tanto mediante su uso por parte del game master en el disefio de los
enigmas como a través de la participacion de los alumnos en su resolucion.

* La evaluacién en el escape room proporcionara datos sobre el avance de los

estudiantes a lo largo de la experiencia, incluyendo la dificultad de los desafios, el



13

tiempo requerido para resolverlos y el nivel de colaboracion generado entre los

participantes.

» Antes de iniciar el juego y en ausencia de los participantes, se debe realizar al menos
una vez un ensayo para verificar que todo esté en el orden correcto y funcione segun
lo esperado. Esto asegura que la experiencia se desarrolle sin contratiempos y permite
realizar cualquier ajuste necesario antes de la participacion real de los jugadores.

Por otra parte, Sampere (2019) menciona que al igual que otros juegos de
gamaficacién, existe tres elementos importante que lo distingue: mecanica, dinamica y la
estética.

La dinamica de un Escape Room se refiere a los patrones y pautas que definen el

funcionamiento del juego y permiten la adaptacién de las mecanicas a las caracteristicas
propias de los jugadores. Algunos ejemplos de dinamicas en un Escape Room incluyen: O

Resolucion de acertijos: Los jugadores se enfrentan a una serie de enigmas, rompecabezas

y desafios que deben resolver para avanzar en la historia y escapar de la habitacion.

» Trabajo en equipo: La dindmica fomenta la colaboracion entre los jugadores, ya que
necesitan combinar sus habilidades y conocimientos para resolver los desafios de
manera conjunta.

* Toma de decisiones: Los jugadores deben tomar decisiones rapidas y estratégicas a
medida que avanzan en el juego. Estas decisiones pueden tener impacto en el
desarrollo de la historia y en el éxito final de escapar.

Segun Sanchéz (2018), la dinamica de un Escape Room es fundamental para crear
una experiencia desafiante y emocionante. Una de las dindmicas principales es la resolucion
de acertijos. Los jugadores se enfrentan a una variedad de enigmas, rompecabezas y
desafios que requieren ingenio y creatividad para ser resueltos. Estos acertijos forman parte
de la trama del juego y su resolucidén exitosa permite avanzar en la historia y escapar de la

habitacion.
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Ademas, el trabajo en equipo es esencial en la dinamica de un Escape Room. Los
jugadores deben colaborar y combinar sus habilidades y conocimientos para resolver los
desafios. Cada miembro del equipo puede aportar diferentes perspectivas y capacidades, lo
gue fomenta la comunicacién, la cooperacién y la sinergia entre los participantes. La dinAmica
de trabajo en equipo en un Escape Room promueve la construccién de relaciones
interpersonales y la importancia de la colaboracion para lograr un objetivo comun.

Otra dinamica relevante en un Escape Room descrita en descrita en Torres (2020) es
la toma de decisiones. A medida que los jugadores avanzan en el juego, se enfrentan a
situaciones donde deben tomar decisiones rapidas y estratégicas. Estas decisiones pueden
tener repercusiones en el desarrollo de la historia y en el éxito final de escapar. La dindmica
de toma de decisiones agrega un nivel adicional de emocion y desafio al juego, ya que los
participantes deben evaluar diferentes opciones y elegir la mas adecuada en un tiempo
limitado.

En resumen, la dindmica de un Escape Room se compone de la resolucién de
acertijos, el trabajo en equipo y la toma de decisiones. Estas dinamicas interactian entre si
para brindar una experiencia de juego desafiante, estimulante y emocionante.

En lo que se refiere a la estética de un Escape Room Sampere (2019), se refiere a las
respuestas emocionales que se desencadenan en los jugadores cuando participan en este
sistema, principalmente debido a las sensaciones vivenciadas. Algunos aspectos estéticos de
un Escape Room son:

* Ambientacion tematica: El entorno fisico del Escape Room esta disefiado para
sumergir a los jugadores en una historia y ambiente especifico, ya sea una prision,
un laboratorio o una mansion encantada. La estética se enfoca en crear una
atmaésfera convincente y realista.

» Disefio de sonido y musica: Se utilizan efectos de sonido y musica ambiental para
aumentar la inmersion y generar emociones en los jugadores. Estos elementos

contribuyen a crear suspense, tension o emocion durante el juego.
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» Elementos visuales: La estética también se expresa a través de elementos
visuales como decoraciones, iluminacion y objetos tematicos. Estos detalles
visuales contribuyen a la creacion de una experiencia auténtica y atractiva.

La estética de acuerdo a Goémez y otros (2022) es un componente crucial en un
Escape Room, ya que busca generar respuestas emocionales en los jugadores y sumergirlos
en una experiencia envolvente. Uno de los aspectos estéticos mas destacados es la
ambientacion tematica. El entorno fisico del Escape Room se disefia cuidadosamente para
transportar a los jugadores a un escenario especifico, como una prisién, un laboratorio o una
mansién encantada. La estética se enfoca en crear una atmaosfera convincente y realista que
refuerce la inmersion en la historia y despierte emociones relevantes.

El disefio de sonido y musica también desempefia un papel fundamental en la estética
de un Escape Room. Para Garcia y otros (2019), se utilizan efectos de sonido y musica
ambiental para aumentar la inmersiébn y generar emociones en los jugadores. Estos
elementos son cuidadosamente seleccionados y colocados estratégicamente en el entorno
para crear diferentes estados de animo y realzar la experiencia. Los sonidos de suspenso, la
musica tensa o los efectos sorpresivos contribuyen a generar una sensacion de inmersion y
mantienen a los jugadores alerta y emocionados durante todo el juego.

Igualmente, los elementos visuales juegan un papel importante en la estética de un
Escape Room. Los decorados, la iluminacion y los objetos teméaticos se utilizan para crear
una experiencia visualmente atractiva y coherente con la historia. Los detalles visuales
cuidadosamente diseflados contribuyen a la creacion de una experiencia auténtica y
envolvente. Desde la decoracidon de la habitacion hasta los objetos ocultos y las pistas
visuales, cada elemento visual se selecciona para complementar la trama y aumentar la
sensacién de estar inmerso en un entorno Unico.

En conclusion, la estética de un Escape Room se logra a través de la ambientacion
tematica, el disefio de sonido y musica, y los elementos visuales. Estos aspectos se combinan

para crear una experiencia multisensorial que desencadena respuestas emocionales en los
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jugadores. La estética cuidadosamente disefiada es fundamental para lograr la inmersion, la
emocion y la autenticidad en un Escape Room, convirtiéndolo en una experiencia memorable
y emocionante para los participantes.

Por dltimo, las mecénicas en un Escape Room en Sampere (2019), plasman el
progreso de los jugadores y les brindan un marco estructurado para interactuar con el entorno.
Algunos ejemplos de mecénicas en un Escape Room incluyen:

* Misiones y objetivos: Los jugadores tienen una meta clara, como encontrar una
llave, descubrir un cédigo o desactivar una trampa. Estas misiones y objetivos
proporcionan direccion y propésito al juego.

* Nivelesy desbloqueos: Los Escape Rooms a menudo estan divididos en diferentes
niveles o secciones. A medida que los jugadores avanzan, desbloguean nuevas
areas, desafios y pistas. Esta progresion gradual mantiene el interés y la

motivacion de los jugadores.

* Puntos y clasificaciones: Se pueden otorgar puntos a los jugadores por logros o
acciones exitosas, y se puede mostrar una clasificacion o tabla de lideres para
fomentar la competencia amistosa entre los participantes.

Ayuso (2019) destaca a las mecanicas como elementos fundamentales en un Escape

Room, ya que definen cémo los jugadores interactlian con el entorno y como se desarrolla su
progreso en el juego. Una de las mecanicas mas comunes en un Escape Room son las
misiones y objetivos. Los jugadores tienen una meta clara que deben alcanzar, como
encontrar una llave, descubrir un c6digo o desactivar una trampa. Estas misiones y objetivos
proporcionan direccion y propésito al juego, guiando a los jugadores a medida que avanzan
en la historia y se acercan a la salida.

Asimismo, Brusi y Cornella (2019) expresan que en los Escape Rooms suelen estar

divididos en diferentes niveles o secciones. A medida que los jugadores avanzan y resuelven

desafios, desbloquean nuevas areas, desafios y pistas. Esta progresion gradual de niveles y
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desbloqueos mantiene el interés y la motivacion de los jugadores, brindando una sensacion
de logro a medida que avanzan hacia la resolucién final.

También, se usa como mecéanica la implementacion de un sistema de puntos y
clasificaciones. Los jugadores pueden recibir puntos por logros o acciones exitosas, como
resolver un acertijo complicado o encontrar una pista oculta. Estos puntos pueden ser
utilizados para mostrar una clasificacion o unatabla de lideres, o que fomenta la competencia
amistosa entre los participantes. La inclusion de un sistema de puntos y clasificaciones agrega
un elemento de desafio adicional y motiva a los jugadores a esforzarse por obtener una
puntuacién mas alta.

En definitiva, las mecéanicas en un Escape Room incluyen misiones y objetivos claros,
niveles y desbloqueos progresivos, asi como sistemas de puntos y clasificaciones. Estas
mecanicas proporcionan estructuray direccion al juego, mantienen el interés y la motivacion
de los jugadores, y fomentan la competencia saludable entre los participantes. Al combinar
estas mecéanicas con las dindmicas y la estética adecuadas, se crea una experiencia de
Escape Room completa y envolvente.

En cambio, para Garcia (2019) los escapes rooms tienen solo tres formas de ser
disefiados con el modelo lineal, modelo abierto y modelo multilineal. A continuacion se
describe cada uno de estos modelos.

1.1.3.1Modelo lineal. En Garcia (2019) el modelo lineal en el escape room es una
estructura organizativa que presenta una secuencia de desafios dispuestos de manera
progresiva y secuencial. En este modelo, los participantes se enfrentan a una serie de retos
gue deben superar en orden para avanzar en el juego y alcanzar el objetivo final.

El escape room basado en el maodelo lineal ofrece una experiencia estructurada y
guiada, donde los participantes deben resolver acertijos y descifrar pistas en un orden
predefinido. Cada desafio resuelto proporciona informacién o acceso a la siguiente etapa,

creando una sensacién de progresion y avance en la narrativa del juego.
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Este modelo ofrece varias ventajas para los jugadores. En primer lugar, brinda una
direccion clara y una sensacién de logro a medida que se completan los desafios en
secuencia. Los participantes pueden seguir una pista logica y sentir que estan avanzando
hacia un objetivo final concreto. Esto ayuda a mantener el interés y la motivacion a lo largo
del juego. (Rodriguez y Gonzalez, 2018)

Ademés, el modelo lineal permite a los disefiadores del escape room controlar la
dificultad y el flujo de la experiencia. Pueden disefiar cuidadosamente la progresion de los
desafios para ofrecer un equilibrio entre desafio y satisfaccién. Esto garantiza que los
participantes se sientan estimulados y comprometidos, evitando la frustracion por desafios
demasiado dificiles o el aburrimiento por desafios demasiado faciles.

Por otro lado, el modelo lineal puede presentar ciertas limitaciones. Al seguir una
secuencia predefinida, los participantes pueden sentirse restringidos en su libertad y
capacidad para explorar diferentes enfoques. La linealidad puede limitar la creatividad y la
experimentacion, ya que los jugadores deben seguir una ruta especifica. (Medrano, 2022)

Por lo general, el modelo lineal en el escape room proporciona una estructura
organizativa clara y progresiva para los participantes. Ofrece una sensacion de logro y
direccion, permitiendo a los jugadores avanzar en el juego de manera ordenada. Aunque
puede limitar la libertad y la exploracion, este modelo ofrece una experiencia bien estructurada
y controlada para los aficionados del escape room. Los disefiadores pueden utilizar este
modelo para crear desafios equilibrados y garantizar una experiencia gratificante y envolvente
para los participantes.

1.1.3.2Modelo abierto. En contraste con el modelo lineal menciona Garcia (2019)
gue, en este enfoque los retos no estan ordenados y se pueden resolver en el orden que el
grupo decida, brindando mayor flexibilidad y libertad para abordar los desafios.

El modelo abierto en el escape room es una aproximacion que rompe con la estructura
lineal tradicional y ofrece a los participantes una mayor libertad y flexibilidad en la forma en

gue abordan los desafios. En este tipo de escape room, los retos se presentan de manera
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simultanea o en varias etapas, sin una secuencia estricta a seguir. Los jugadores tienen la
libertad de explorar el entorno, descubrir pistas y resolver acertijos en el orden que consideren
maés adecuado. (Olvera, 2021)

Este enfoque brinda a los estudiantes una sensacion de inmersion total y un mayor
grado de creatividad y pensamiento lateral. Los jugadores pueden trabajar en equipo,
compartiendo ideas y descubrimientos en tiempo real, y experimentando diferentes enfoques
para resolver los desafios presentados. La comunicaciéon y la colaboracion se vuelven
esenciales en este modelo, ya que los jugadores deben intercambiar informacion y coordinar
sus esfuerzos de manera efectiva.

Una de las ventajas del modelo abierto es la posibilidad de adaptarse a diferentes
estilos de juego y preferencias de los participantes. Cada jugador puede elegir la ruta que
mas le atraiga y enfocarse en los desafios que le resulten mas interesantes. Esto promueve
la participacion activa y personalizada, ya que cada jugador puede contribuir de manera Gnica
al avance del equipo. (Castillo, 2023)

Por ello, el modelo abierto fomenta la creatividad y el pensamiento fuera de lo
convencional. Al no estar limitados por una secuencia lineal, los participantes pueden explorar
diferentes conexiones entre pistas y desafios, aplicando su imaginacion y encontrando
soluciones originales. Esto lleva a una experiencia mas dindmica y estimulante, donde la
sorpresa y la emocién estan presentes en cada momento.

Sin embargo, el modelo abierto también puede presentar desafios adicionales. Al no
contar con una guia clara, los participantes pueden sentirse abrumados o desorientados al
principio. Es importante que los disefiadores proporcionen suficiente informacion y pistas para
mantener a los jugadores involucrados y evitar la frustraciéon. (Medrano, 2022)

En definitiva, el modelo abierto en el escape room ofrece a los participantes una
experiencia mas flexible y personalizada. Promueve la libertad de exploracion, la colaboracion
y la creatividad, permitiendo a los jugadores descubrir y resolver los desafios de manera no

lineal. Aunque puede presentar desafios adicionales en términos de orientacion y equilibrio
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de dificultad, el modelo abierto brinda una experiencia emocionante y participativa, donde
cada jugador puede contribuir de manera Unica al éxito del equipo.

1.1.3.3Modelo multilineal. Este modelo segun Garcia (2019), combina elementos de
los dos anteriores, ya que presenta retos que deben realizarse en un orden especifico, pero
también incluye retos que pueden abordarse en cualquier orden. De esta manera, se ofrece
una combinacion de estructuray libertad para adaptarse a las preferencias y necesidades del
grupo.

Por eso, se dice que el modelo multilineal en el escape room es una variante que
combina elementos del modelo lineal y abierto, ofreciendo a los participantes una experiencia
diversa y dinAmica. En este enfoque, se presentan multiples desafios y caminos que los
jugadores pueden explorar de manera simultanea o secuencial, brindandoles una mayor
variedad de opciones y rutas para progresar en el juego.

En un escape room multilineal, los educandos se encuentran con diferentes desafios
y acertijos dispersos por todo el entorno. Cada desafio puede estar asociado con una historia
0 tematica especifica, lo que afiade una capa adicional de inmersion y narrativa. Los
jugadores pueden elegir qué desafio abordar en funcién de su interés, habilidades o las pistas
gue hayan descubierto previamente. (Diaz, 2021)

Este modelo ofrece una experiencia altamente personalizada y adaptable, ya que los
jugadores pueden decidir como quieren abordar los desafios y en qué orden. Pueden trabajar
en equipos mas pequefios, dividiéndose para enfrentar diferentes desafios al mismo tiempo,
0 pueden reunirse para abordar un desafio en comin. Esto fomenta la colaboracion, la
comunicacion y el intercambio de ideas entre los participantes. (Casulla, 2019)

La libertad de eleccion y la variedad de desafios en el modelo multilineal permiten a
los jugadores aprovechar al maximo sus habilidades individuales y fortalezas. Al tener
diferentes desafios con niveles de dificultad y enfoques distintos, los jugadores pueden
demostrar su experiencia en areas especificas y encontrar su propio camino hacia el éxito.

Esto fomenta la diversidad de perspectivas y la sinergia entre los miembros del equipo.



21

Sin embargo, el modelo multilineal también puede presentar desafios en términos de
fluidez y equilibrio. Es importante que el docente proporcionen pistas y orientacién adecuadas
para que los jugadores no se sientan perdidos o abrumados por la variedad de opciones.
Ademas, se debe tener cuidado de mantener un equilibrio de dificultad entre los diferentes
desafios, para que todos los jugadores tengan oportunidades equitativas de contribuir al
progreso del equipo.

Por lo tanto, el modelo multilineal en el escape room brinda a los participantes una
experiencia versatil y estimulante, donde pueden elegir su propio camino y enfrentar multiples
desafios al mismo tiempo. Este enfoque fomenta la personalizacién, la colaboraciéon y el
aprovechamiento de habilidades individuales, creando una experiencia Unica y emocionante
para los discentes.

1.1.4 Actividades focalizadas

El escape room es una experiencia educativa emocionante y dindmica que se ha
convertido en una herramienta efectiva para enseflar matematicas de manera divertida y
practica. Al combinar el desafio de resolver acertijos y enigmas con el contexto de un juego,
el escape room matematico ofrece a los estudiantes la oportunidad de aplicar conceptos
matematicos de una manera practica y significativa.

Una de las actividades educativas que se puede implementar en un escape room
matematico es laresolucion de problemas. Los estudiantes se enfrentan a acertijos y desafios
gue requieren el uso de habilidades matematicas, como operaciones aritméticas, algebra,
geometria y logica. Al resolver estos problemas, los estudiantes aplican conceptos
matematicos de manera activa, lo que les permite comprender y consolidar su conocimiento.
(Brusi y Cormella, 2020)

Las actividades de trabajo en equipo son recomendables en el escape room. A causa
gue los estudiantes deben colaborar y comunicarse entre si para encontrar pistas, analizar

informacion y resolver los desafios. A través de esta colaboracion, los estudiantes desarrollan
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habilidades sociales y de trabajo en equipo, asi como la capacidad de explicar y justificar sus
razonamientos matematicos. (Candel, 2020)

Ademas de la resolucion de problemas y el trabajo en equipo, el escape room
matematico puede incluir actividades de pensamiento critico y razonamiento l6gico. Los
estudiantes se enfrentan a desafios que requieren el andlisis de informacién, la identificacion
de patrones y la aplicacion de estrategias de resolucion de problemas. Estas actividades
estimulan el pensamiento analitico y ayudan a los estudiantes a desarrollar habilidades de
razonamiento légico. (Valladares y otros, 2022)

Una ventaja del escape room matematico es que puede adaptarse a diferentes niveles
de habilidad y edad. Los desafios pueden ser disefiados para abordar conceptos matematicos
basicos o desafiar a estudiantes mas avanzados. Ademas, el escape room matematico
permite a los estudiantes aprender de manera autbnoma, ya que deben tomar decisiones y
asumir laresponsabilidad de su propio aprendizaje. A continuacion se describe las actividades
focalizadas en la metodologia del escape room de manera general:

* Resolucién de problemas mateméticos: Incluir acertijos y desafios que requieran
el uso de conceptos mateméticos, como operaciones aritméticas, problemas de
|6gica o secuencias huméricas.

» Actividades de lectura y comprension: Incluir pistas o mensajes codificados que
requieran la lectura cuidadosa y la interpretacion de textos, fomentando asi la
habilidad de comprensidn lectora.

» Desafios cientificos: Presentar enigmas relacionados con conceptos cientificos,
experimentos o problemas que requieran el uso de principios cientificos para
resolverlos.

« Actividades linguisticas: Incluir juegos de palabras, crucigramas o acertijos
lingliisticos que fomenten el desarrollo del vocabulario, la gramatica y la
creatividad verbal, e incluya conceptos relacionados con la tematica. Por ejemplo,

acertijos con términos de la factorizacion.



23

» Desafios de ingenio: Plantear acertijos y problemas l6gicos que estimulen el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y el razonamiento deductivo.

» Actividades de trabajo en equipo: Disefiar desafios que requieran la colaboracién
entre los participantes, fomentando la comunicacion, la toma de decisiones
conjuntas y el aprovechamiento de las fortalezas individuales.

» Actividades creativas: Incluir desafios que promuevan la creatividad, como la
creacion de artefactos o la resolucion de problemas mediante enfoques no
convencionales.

En conclusién, las actividades que pueden ser disefiadas en un Escape Room son
diversas, sin embargo, se diferencia de una clase tradiconal por ser desafiantes y basadas
en el juego. Por ello, es una metodologia flexible en que el docente debe ser creativo al
momento de planificar las actividades. Sin embargo, las actividades deben estar relacionadas
entre si, segun la temética, narrativa y ambientacién del Escape Room.

1.1.5 Influencia en la motivacion

La motivacién juega un papel fundamental en el escape room, ya que es la fuerza
impulsora que impulsa a los participantes a enfrentar desafios, resolver acertijos y trabajar en
equipo para alcanzar el objetivo final. EI escape room se basa en la idea de crear un entorno
de juego inmersivo y desafiante que estimule la motivacién intrinseca de los participantes, es
decir, su interés y satisfaccion interna por participar en la actividad.

Para Cordero (2018) es importante tener en cuenta que el éxito y la efectividad del
juego se basan en el choque cognitivo inicial y el conflicto que se genera en la mente de los
estudiantes, debido a que este factor es el responsable de sumergir a los participes en el
escape room. En consecuencia, es necesario disefiar un comienzo atrayente e innovador con
la finalidad de captar la atencién de los educandos y estimular su motivacion.

Especificamente en Lopez (2018) sefiala que, en un aprendizaje gamificado debe

basarse en dos clases de motivacion: la motivacion intrinseca del modelo RAMP (Random
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Access Memory Process), y la motivacion extrinseca del modelo SAPS (Status Access Power
Stuff). Segun el modelo RAMP, la motivacién intrinseca, surge de dentro de la personay se
basa en diferentes elementos como la busqueda de relaciones significativas, la autonomia
para tomar decisiones y controlar el propio aprendizaje, la competencia, la blusqueda de
superacion personal, y el sentido o propdsito que se encuentra en la tarea o actividad en si
misma. En cuanto a la motivacion extrinseca, el modelo SAPS refiere la influencia de factores
externos en la motivacion y destaca cuatro tipos de recompensas clave que pueden impulsar
a esta: el prestigio, el acceso, el poder, y las recompensas materiales tangibles que se
obtienen como resultado del juego.

Cabe destacar que una de las razones por las que el escape room es altamente
motivador es porgue ofrece a los participantes un sentido de propésito claro y tangible. Desde
el momento en que entran en la habitacion, se les presenta un objetivo concreto: escapar en
un tiempo limitado. Este objetivo despierta un sentido de desafio y logro, lo que aumenta la
motivacion de los participantes para dar lo mejor de si mismos y superar obstaculos.

Ademdas del objetivo principal, el escape room ofrece una serie de mini metas a lo
largo del juego. A medida que los participantes avanzan en la resolucion de acertijos y
desafios, experimentan una sensacion de progreso y éxito, lo que refuerza su motivacion. La
retroalimentacion constante y la evidencia visible de su avance los mantienen enfocados y
comprometidos con la actividad.

El aspecto competitivo del escape room también puede ser una fuente de motivacion.
En muchos casos, los participantes se dividen en equipos y compiten contra el reloj o entre
ellos para completar el desafio en el menor tiempo posible. Esta competencia amistosa
aumenta el nivel de motivacién y compromiso, ya que los participantes se sienten impulsados
a demostrar su habilidad y superar a los demas.

Otro factor que contribuye a la motivacion en el escape room es el factor de diversion
y entretenimiento. La naturaleza ludica del juego, combinada con la emocion y la

incertidumbre, crea un ambiente emocionante y atractivo que despierta el interés de los
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participantes. La sensacion de estar inmersos en una historia intrigante y la oportunidad de
experimentar algo fuera de lo comun también generan un nivel mas alto de motivacién y
compromiso.

Los escape rooms para Dimeoy otros (2022) tienen una fundamentacion tedrica para
motivar a los estudiantes, tal como se describe en la teoria de la autodeterminacion. Esta
teoria establece que la maotivacion estd compuesta por tres necesidades psicologicas
fundamentales: competencia, autonomiay relacion social. Una sala de escape bien disefiada
establece metas alcanzables para los participantes, promoviendo asi la sensacién de
competencia. Ademas, brinda libertad de eleccion a los estudiantes, incrementando su
autonomia, el trabajo en equipo y la colaboracion, facilitando las relaciones sociales.

De esta teoria se deriva que para la falta de motivacion de los alumnos se puede
impulsar una motivacion extrinseca originada por las recompensas como premios o castigos
gue se presentan en el juego, posteriormente, se produce la motivacion intrinseca dada por
el interés interno, el disfrute y la satisfaccién personal al completar la actividad misma y
alcanzar la meta deseada.

También de la mismateoria, se encuentran tres necesidades psicoldgicas basicas que
desempefian un papel crucial en la motivaciéon y la autodeterminacion de los individuos. La
primera de estas necesidades es la competencia, que se refiere al deseo humano de sentirse
competente y capaz al enfrentar tareas y alcanzar metas. Cuando las personas experimentan
éxito y reconocen su habilidad para lograr resultados, su motivacion tiende a aumentar,
impulsandolos hacia un mayor compromiso.

En primer lugar, la necesidad de competencia se relaciona con la sensacion de logro
y eficacia que las personas experimentan al participar en un Escape Room. Resolver acertijos,
descubrir pistas y superar desafios dentro de un limite de tiempo puede generar un sentido
de competencia personal. A medida que los participantes avanzan y logran progresos en la
resolucion de los enigmas, sienten un aumento en su confianza y habilidad, lo que contribuye

a satisfacer esta necesidad psicolégica.
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Ahora, la segunda necesidad es la autonomia, que implica la busqueda de
independencia y la capacidad de tomar decisiones basadas en intereses y valores internos
en lugar de ser influenciado por fuerzas externas. Cuando las personas pueden actuar de
acuerdo con sus preferencias y elecciones personales, su motivacion se vuelve mas
intrinseca y duradera, ya que encuentran un mayor significado en sus acciones.

Con esta necesidad, la metodologia Escape Room se vincula con la sensacion de
eleccion y control sobre la experiencia. Los jugadores tienen la libertad de explorar el entorno,
tomar decisiones y aplicar su creatividad para abordar los enigmas en el orden que prefieran.
Esta capacidad de tomar decisiones y resolver problemas de manera autbnoma aumenta la
sensacion de que estan participando por eleccidn propia, lo que refuerza la motivacion
intrinseca y la satisfaccién de esta necesidad. (Stover y otros, 2017)

Por otra parte, la tercera necesidad es la relacionada con las conexiones sociales. Los
seres humanos tienen una fuerte necesidad de pertenecer a comunidades y establecer
relaciones positivas con otros. Las interacciones sociales satisfactorias y el sentido de
pertenencia contribuyen significativamente al bienestar emocional y a la motivacion
intrinseca.

Por ultimo, las relaciones sociales también desempefian un papel en la experiencia de
los Escape Rooms. Si se juega en equipo, la colaboraciéon y la interaccion con otros
participantes son esenciales para superar los desafios. La comunicacién efectiva y la
resolucion de problemas en grupo pueden fortalecer el sentido de pertenencia y la conexién
social. La cooperacién en la basqueda de soluciones y la celebracién conjunta de los logros
contribuyen a satisfacer la necesidad de relaciones sociales y a crear un sentido de
comunidad.

Por consiguiente, el escape room es altamente motivador debido a su capacidad para
ofrecer a los participantes un sentido claro de propésito, metas alcanzables, competencia
amistosa y diversion. A través de su disefio cautivador y desafiante, el escape room despierta

la motivacion intrinseca de los participantes, lo que los impulsa a dar lo mejor de si mismos,
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perseverar y trabajar en equipo para lograr el éxito. La motivacion en el escape room se

convierte asi en una poderosa herramienta para el aprendizaje y el desarrollo personal.

1.1.6 Ventajas y limitaciones

El escape room se ha convertido en una actividad popular en el &mbito educativo
debido a sus numerosas ventajas. Sin embargo, también presenta algunas limitaciones que
es importante tener en cuenta al implementarlo en el aula. A continuacion, exploraremos tanto
las ventajas como las limitaciones del escape room en el entorno educativo. (Carreray otros,
2018)

Una de las principales ventajas del escape room en el aula es su capacidad para
fomentar el aprendizaje activo y practico. Los estudiantes participan de forma activa en la
resolucion de acertijos y desafios, lo que conlleva aplicar conceptos y habilidades de manera
significativa. Este enfoque préctico fortalece su comprension y retencion de conocimientos.
(Garcia, 2018)

Ademds, el escape room promueve el trabajo en equipo y la colaboracion. Los
estudiantes deben comunicarse, compartir ideas y coordinar esfuerzos para superar los
desafios. Esto les ayuda a desarrollar habilidades sociales clave, como la comunicacion
efectiva, la cooperacion y la resolucion de conflictos. De esta manera, fomenta un ambiente
de trabajo en equipo que puede fortalecer las relaciones entre los estudiantes y mejorar el
clima del aula. (Garcia, 2018)

Otra ventaja que se destaca en el escape room es la motivacién que genera a los
estudiantes. La emocién y la competencia del juego generan un mayor interés y compromiso
por parte de los estudiantes. Por ello, despierta su curiosidad, creatividad y pensamiento
critico, lo que los motiva a esforzarse y perseverar en la resolucion de los desafios.

Sin embargo, también hay algunas limitaciones a considerar al utilizar el escape room
en el aula. En primer lugar, su implementacion requiere recursos y planificacion adecuada.

Es necesario disefiar y preparar los desafios, proporcionar los materiales necesarios y
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establecer las reglas claras. Esto puede requerir tiempo y esfuerzo adicional por parte del
docente. (Gonzélez, 2022)

El escape room puede resultar abrumador para algunos discentes. La presion del
tiempo y la complejidad de los desafios pueden generar estrés en algunos estudiantes, lo que
puede afectar su rendimiento y disfrute de la actividad. Es importante asegurarse de
proporcionar un ambiente de apoyo y establecer expectativas realistas para evitar que los
estudiantes se sientan abrumados (Collado, 2021). Ademas, el escape room puede no ser
adecuado para todos los contenidos curriculares.

En conclusién, el escape room es una metodologia educativa con una serie de
ventajas notables. Su capacidad para promover el aprendizaje activo y practico, asi como
para fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion, lo convierte en una metodologia valiosa
para enriquecer la experiencia educativa. La emocién y la competencia inherentes al juego
también generan una motivacién intrinseca en los estudiantes, estimulando su curiosidad y
pensamiento critico de manera efectiva.

Sin embargo, es esencial abordar las limitaciones asociadas con la implementacion
del escape room en el aula. La planificacion y los recursos requeridos para disefiar desafios
adecuados pueden ser intensivos en tiempo y esfuerzo para los educadores. Ademas, la
presion del tiempo y la complejidad de los desafios pueden generar estrés en algunos
estudiantes, lo que podria comprometer su experiencia y desempefio. La adaptabilidad del
escape room a diferentes contenidos curriculares también es un aspecto a considerar, ya que
su efectividad puede variar segun el tema.

En Ultima instancia, el uso exitoso del escape room en la educacion depende de una
planificacion cuidadosa que maximice sus ventajas mientras mitiga sus limitaciones. Al
hacerlo, se puede crear un ambiente de aprendizaje enriquecedor que motive a los
estudiantes, promueva la colaboracién y les permita aplicar conceptos de manera

significativa. Con una comprension equilibrada de sus beneficios y desafios, el escape room
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puede ser una metodologia valiosa que enriquezca el proceso educativo y ofrezca a los
estudiantes una experiencia de aprendizaje Unica y enriquecedora.

1.2 Competencias matematicas

1.2.1 Definicion

Las competencias mateméticas son un conjunto de habilidades, conocimientos y
aptitudes que permiten a una persona comprender, utilizar y aplicar conceptos y herramientas
matematicas en diversas situaciones de la vida cotidiana, laboral y académica. Estas
competencias van mas alla de la simple memorizacion de formulas o procedimientos, y se
centran en el desarrollo de una comprensiéon profunda y significativa de los principios y
estructuras matemaéticas. (Becerra, 2017)

Estas abarcan diferentes tematicas, como el razonamiento légico, la resolucion de
problemas, el pensamiento critico, la capacidad de abstraccion y el manejo de informacién
numérica. Estas habilidades son esenciales para desenvolverse en la sociedad actual, donde
las mateméticas desempefian un papel fundamental en numerosos campos, como la ciencia,
la tecnologia, la ingenieria, las finanzas y la economia. (Méndez, 2009)

Una de las competencias matematicas mas importantes es el razonamiento logico.
Esto implica la capacidad de analizar y evaluar informacion matematica de manera
sistemética, identificar patrones, establecer relaciones causa-efecto y llegar a conclusiones
validas y bien fundamentadas. El razonamiento l6gico permite a las personas resolver
problemas de manera eficiente y tomar decisiones informadas basadas en el analisis de datos
y evidencias. La resolucién de problemas es otra competencia matematica crucial. Esta
habilidad implica la capacidad de identificar y definir un problema matemético, disefar
estrategias pararesolverlo, aplicar conceptos y técnicas matematicas adecuadas, y evaluar y
comunicar los resultados de manera claray precisa. La resolucion de problemas matematicos
requiere creatividad, flexibilidad y perseverancia, ya que a menudo implica enfrentarse a

situaciones desafiantes y encontrar soluciones innovadoras. (Garcia y Nieto, 2023)
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El pensamiento critico es una competencia matemética que implica la capacidad de
evaluar y analizar de manera reflexiva los conceptos, teorias y argumentos matematicos. Esto
implica cuestionar suposiciones, identificar errores o inconsistencias en los razonamientos y
evaluar la validez y relevancia de las soluciones propuestas. El pensamiento critico en
matematicas promueve el desarrollo de un juicio sélido y la capacidad de evaluar la calidad
de los argumentos matematicos. (Carmonay otros, 2018)

La capacidad de abstraccion es otra competencia mateméatica fundamental. Consiste
en la capacidad de identificar y comprender patrones y estructuras matematicas subyacentes,
independientemente de las situaciones concretas en las que se presenten. La abstraccion
permite a las personas generalizar y transferir conocimientos matematicos a diferentes
contextos y aplicar principios y conceptos en nuevas situaciones. (Espigares y otros, 2020)

Finalmente, el manejo de informacién numérica es una competencia matematica
basica que implica la capacidad de trabajar con nameros, realizar célculos, interpretar y
representar datos numéricos de manera precisa y utilizar herramientas tecnolégicas
adecuadas. El manejo de informacién numérica es esencial en diversas areas, como las
finanzas personales, la estadistica, la probabilidad y la ciencia.

A diferencia, de otros autores Perilla (2018) sefiala que las competencias matematicas
estan estructuradas principalmente de tres elementos que son los contenidos, habilidades y
las actitudes. A continuacion, se presenta cada uno de ellos:

* Contenido: Se refiere a los conocimientos matematicos especificos que los
estudiantes deben adquirir y comprender. Incluye conceptos, principios,
procedimientos y propiedades matematicas. Algunos ejemplos de contenido
matematico son los nimeros y operaciones, el algebra, la geometria, la estadistica y
la probabilidad. El contenido proporciona la base tedrica sobre la cual se construyen

las habilidades matematicas.

+ Habilidades: Son las capacidades que los estudiantes desarrollan para aplicar el

contenido matematico en diferentes situaciones. Estas habilidades incluyen el
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razonamiento logico, la resolucion de problemas, la comunicacion matematica, el

pensamiento critico y el uso de estrategias matematicas adecuadas. Las habilidades

matematicas permiten a los estudiantes utilizar el contenido matematico para analizar,
interpretar, modelar y resolver problemas en contextos variados.

» Actitudes: Es la disposicién y actitud positiva que los estudiantes deben tener hacia el
aprendizaje. Esto incluye la confianza en las propias habilidades matemaéticas, el
interés y la curiosidad por explorar y aprender nuevos conceptos, la persistencia en la
resolucion de problemas y la valoracién de las matematicas como herramienta para
comprender el mundo que nos rodea. Las actitudes positivas hacia las matematicas
fomentan la motivacion, el compromiso y el disfrute en el aprendizaje de esta
disciplina.

En conclusién, las competencias matematicas representan un conjunto esencial de
habilidades, conocimientos y actitudes que permiten a las personas no solo comprender y
aplicar conceptos matematicos en diversos contextos, sino también desarrollar un
pensamiento critico, creativo y analitico que trasciende la mera memorizacién de férmulas y
procedimientos. Estas competencias abarcan desde el razonamiento I6gico que respalda la
resolucion efectiva de problemas, hasta la capacidad de abstraccién que posibilita la
generalizacién de principios matematicos a situaciones variadas. Ademas, el manejo de
informacioén numérica y la habilidad para evaluar argumentos matematicos promueven un
entendimiento profundo y una aplicabilidad amplia de las matematicas en areas tan diversas

como la ciencia y la tecnologia.

Esta definicibn comprehensiva de competencias matematicas, respaldada por
investigaciones y reflexiones académicas, destaca la importancia no solo del contenido
matematico en si, sino también de las habilidades cognitivas y actitudes positivas hacia el

aprendizaje matematico. En definitiva, la competencias matematicas son el conjunto de
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habilidades, conocimientos y actitudes que posee el sujeto para la resolucién de problemas

matematicos, pensamiento critico y toma de decisiones.

1.2.2 Clasificacion
De acuerdo al Curriculo Priorizado (2021) se puede agrupar a las competencias

matematicas en cuatro grupos:

» Competencia para resolver problemas mateméaticos: Esta competencia implica la
capacidad de analizar, interpretar y resolver situaciones probleméaticas mediante
el uso de conceptos, procedimientos y estrategias mateméticas adecuadas.
Incluye habilidades para formular problemas, plantear hipotesis, tomar decisiones
y verificar resultados.

» Competencia para razonar y demostrar: Esta competencia se refiere a la habilidad
de argumentar, justificar y demostrar afirmaciones matematicas utilizando el
razonamiento légico y las propiedades de los objetos y relaciones matematicas.
Implica la capacidad de construir cadenas de razonamiento, utilizar
contragjemplos y emplear diferentes formas de representacion matematica.

+ Competencia para comunicar y representar: Esta competencia implica la
capacidad de comunicar y representar informacién y resultados matematicos de
manera clara y precisa. Incluye habilidades para utilizar lenguaje matemético
adecuado, simbolos, notacién y diferentes formas de
representacion grafica, como tablas, gréaficos y diagramas.

» Competencia para relacionar y utilizar: Esta competencia se refiere a la capacidad
de establecer conexiones entre diferentes conceptos y situaciones matematicas,
asi como aplicar el conocimiento matematico en contextos cotidianos y en otras
disciplinas. Incluye habilidades para identificar patrones, generalizar resultados,
utilizar estrategias de resolucion de problemas en diferentes contextos y emplear

las matematicas en la toma de decisiones.
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Por otro lado, en los informes de la Prueba Internacional de Evaluacion de Estudiantes
(PISA por sus siglas en inglés), la competencia matematica se clasifica en seis niveles de
habilidad. Estos niveles describen el grado de dominio de los estudiantes en relacion con las
tareas y problemas mateméticos planteados en el examen. A continuacién se presenta una
breve descripcion de los niveles de competencia matemética en PISA:

o Nivel 1: Los estudiantes pueden realizar tareas matematicas béasicas y simples,
que generalmente implican la aplicacion directa de procedimientos y hechos
basicos. Sin embargo, su capacidad para abordar problemas mas complejos es
limitada.

e Nivel 2: Realizan tareas matematicas que requieren la ejecucion de
procedimientos y razonamientos mas avanzados. Pueden interpretar y comunicar
informacién matematica en contextos familiares, pero pueden tener dificultades
para aplicar sus conocimientos en situaciones menos familiares.

¢ Nivel 3: Demuestran una comprension mas sélida de conceptos y principios
matematicos. Pueden abordar tareas que requieren razonamiento mas complejo
y pueden utilizar estrategias de resolucion de problemas mas sofisticadas.
También pueden conectar y relacionar diferentes conceptos matematicos.

¢ Nivel 4: Los educandos tienen un soélido dominio de los conceptos matematicos y
pueden abordar tareas que implican la resolucién de problemas mateméticos més
complejos. Pueden analizar, representar y comunicar informacién matematica en
una variedad de contextos.

e Nivel 5: Los discentes demuestran un alto nivel de competencia matematica.
Pueden enfrentar tareas desafiantes y no rutinarias, identificar estrategias de
resolucion y seleccionar las herramientas y métodos matematicos adecuados.
Pueden razonar y argumentar con solidez y utilizar su comprensién matemética

en diversos contextos.
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¢ Nivel 6: Este nivel representa el nivel més alto de competencia matematica. Los
alumnos en este nivel pueden enfrentar problemas altamente complejos y
abstractos. Pueden construir modelos matematicos, interpretar resultados y
desarrollar argumentos matematicamente sélidos. Demuestran una comprension
profunda de los conceptos matematicos y pueden aplicar su conocimiento de
manera flexible en diversos contextos.
Es importante tener en cuenta que estos niveles de competencia matematica en PISA
se utilizan para evaluar y comparar el rendimiento de los estudiantes a nivel internacional.
Los resultados de PISA proporcionan informacién sobre las fortalezas y debilidades de los

sistemas educativos en relacion con la competencia matematica y otras areas evaluadas.

1.2.3 Aprendizaje basado en competencias

El aprendizaje basado en competencias es un enfoque educativo que se centra en el
desarrollo de habilidades y competencias practicas en los estudiantes. A diferencia del
modelo tradicional de ensefianza centrado en la transmisidn de conocimientos tedéricos, este
enfoque busca que los estudiantes adquieran habilidades transferibles y aplicables en
situaciones reales. (Mantilla y otros, 2021)

Por otro lado, Perrilla (2008) resalta al Aprendizaje Basado en Competencias (ABC)
como:

Uno de los enfoques educativos que ha tenido mayor desarrollo en las ultimas

décadas, el cual ha generado una diversidad de apropiaciones y derivaciones en

multiples contextos. Este surge como la conjugacion de contenidos, habilidades y

actitudes con el objetivo de que, quienes son formados, aprendan a hacer en un

contexto con sentido. (parr. 1)

Una de las caracteristicas clave del aprendizaje basado en competencias es la
aplicacion practica de los conocimientos, permitiéndoles relacionar el conocimiento tedrico
con situaciones concretas, desarrollar habilidades de resolucién de problemas y fortalecer su

capacidad para enfrentar desafios de la realidad. (Sanchez, 2020)
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El aprendizaje basado en competencias también implica un cambio en el rol del
estudiante y del docente. En lugar de ser meros receptores de conocimiento, los estudiantes
se convierten en protagonistas activos de su propio proceso de aprendizaje. El docente actia
como un facilitador y guia, brindando orientacion y apoyo a los estudiantes a medida que
exploran, investigan y construyen su propio conocimiento.

Este enfoque también promueve el desarrollo de habilidades socioemocionales. Los
estudiantes aprenden a trabajar en equipo, a comunicarse de manera efectiva, a resolver
conflictos y a gestionar sus emociones. Estas habilidades son esenciales para el desarrollo
de relaciones saludables, el éxito en el trabajo en equipo y la adaptacion a los cambios en el
entorno laboral y social. (Batistello y Pereira, 2019)

Ademas, fomenta el pensamiento critico y la creatividad. Los estudiantes son
desafiados a analizar y evaluar informacién, a plantear preguntas significativas y a buscar
soluciones innovadoras a problemas complejos. Este enfoque desarrolla su capacidad para
pensar de manera independiente, resolver problemas de manera eficiente y tomar decisiones
informadas. (Batistello y Pereira, 2019)

No obstante, la implementacion del aprendizaje basado en competencias presenta
desafios. Uno de ellos es la necesidad de un disefio curricular claro y coherente. Los docentes
deben identificar las competencias clave que se desean desarrollar y planificar actividades
alineados con dichas competencias. Ademas, se requiere una evaluacién adecuada que
permita medir el progreso y el logro de las competencias por parte de los estudiantes. (Pillajo,
2023)

Los educadores deben estar capacitados en metodologias y enfoques pedagdogicos
centrados en el aprendizaje basado en competencias. Necesitan adquirir las habilidades y
conocimientos necesarios para disefiar y facilitar actividades de aprendizaje que promuevan
el desarrollo de competencias en los estudiantes.

Por lo tanto, el aprendizaje basado en competencias es un enfoque educativo

transformador que busca desarrollar habilidades practicas y competencias en los estudiantes.
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Este enfoque promueve la aplicacion practica del conocimiento, el desarrollo de habilidades
socioemocionales, el pensamiento critico y la creatividad. Aunque presenta desafios en su
implementacion, el aprendizaje basado en competencias ofrece una forma significativa y
efectiva de preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo actual.

Por otra parte, los elementos que conforma la competencia matematica (contenido,
habilidades y actitudes) en el caso del aprendizaje basado en competencias forman
categorias indispensable para la comprension de la definicion de esta metodologia. Para
Perilla (2018), el contenido es un elemento fundamental dentro de la metodologia, ya que
proporciona el marco de referencia en el cual se desarrollan las competencias. Este enfoque
requiere que el contenido esté estrechamente relacionado con el area disciplinar especifica
en la que se lleva a cabo el aprendizaje. No se espera que el Aprendizaje Basado en
Competencias se realice de manera abstracta, sino que esté anclado en la realidad y
contextualizado.

El contenido proporciona los conocimientos y conceptos fundamentales que los
estudiantes deben adquirir y comprender para poder desarrollar las competencias
especificas. Estos conocimientos pueden incluir teorias, principios, procedimientos, técnicas
y herramientas propias del area disciplinar. El contenido actda como el punto de partida para
el desarrollo de las habilidades y la aplicacion practica de los conocimientos en situaciones
reales.

Igualmente, Perilla (2018) explica que en el enfoque educativo del Aprendizaje Basado
en Competencias reconoce laimportancia de integrar las habilidades como parte fundamental
de la formacién académica. Se busca superar la concepcion tradicional de la educacién, que
se limita a la transmisién de conocimientos tedricos y abstractos, y se enfoca en brindar a los
estudiantes las herramientas necesarias para aplicar esos conocimientos de manera practica
y significativa.

El Aprendizaje Basado en Competencias va mas alla de la adquisicion de contenidos,

ya que busca que los estudiantes sean capaces de llevar a la practica lo que han aprendido
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en contextos concretos. No se trata simplemente de acumular informacion, sino de utilizarla
de manera efectiva y funcional en situaciones reales. De esta manera, se promueve la
posibilidad de "saber hacer" al mismo tiempo del “saber conocer”. Es decir, que los
estudiantes apliqguen los conocimientos y habilidades en el desempefio de tareas y la
resolucion de problemas, mientras comprenden e interiorizan el conocimiento teérico.

Por ultimo, Perilla (2018) formula que las actitude es otro elemento fundamental en el
Aprendizaje Basado en Competencias, aunque su desarrollo puede resultar més desafiante
en comparacion con los contenidos y las habilidades. A menudo, la formacion pedagdgica
previa no se enfoca especificamente en el desarrollo de actitudes, lo que hace que este
aspecto sea un territorio inexplorado en muchos casos.

Las actitudes son disposiciones emocionales y valorativas que influyen en la forma en
gue las personas se relacionan con el aprendizaje y aplican sus conocimientos y habilidades.
Es importante que los estudiantes se sientan motivados, interesados y comprometidos con lo
gue estan aprendiendo, ya que esto les permitira aprovechar al maximo sus competencias
matematicas.

1.2.4 Dificultades en el aprendizaje de Competencias Mateméticas

Las dificultades en el aprendizaje de competencias matematicas son un desafio
comun que muchos estudiantes enfrentan en su trayectoria educativa. Estas dificultades
pueden variar segun cada estudiante y pueden estar influenciadas por diversos factores,
como el estilo de aprendizaje, la motivacion y las experiencias previas con las matematicas.

Una de las dificultades méas frecuentes en el aprendizaje de competencias
matematicas es la falta de comprensién conceptual. Los estudiantes pueden tener dificultades
para comprender los conceptos matematicos fundamentales y su aplicacién en situaciones
practicas. Esto puede ser el resultado de una ensefianza inadecuada, una presentacion
abstracta de los conceptos o una falta de conexion con el mundo real. Sin una base sélida de

comprensidén conceptual, los estudiantes pueden tener dificultades para avanzar en temas
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mas avanzados y aplicar los conocimientos matematicos en contextos diversos. (Vasquez,
2019)

Asimismo, algunos estudiantes pueden desarrollar una actitud negativa hacia las
matematicas debido a experiencias previas de fracaso o dificultad. Esta falta de confianza
puede limitar su participacion activa en las clases de matematicas y su disposicion a enfrentar
desafios matematicos. Superar esta dificultad requiere un enfoque positivo y de apoyo por
parte de los educadores, asi como la creacién de un entorno de aprendizaje seguro y libre de
juicios. (Vargas y otros, 2020)

Ademas, el proceso de resolucion de problemas matematicos puede resultar
desafiante para muchos estudiantes. La resolucién de problemas requiere habilidades de
razonamiento logico, andlisis de situaciones y aplicacién de conceptos matematicos. Algunos
estudiantes pueden tener dificultades para identificar la estrategia adecuada para abordar un
problema, organizar la informacién relevante y realizar los calculos necesarios. Esta dificultad
puede estar relacionada con una falta de préactica en la resolucién de problemas matematicos
y la falta de familiaridad con diferentes enfoques y estrategias.

La falta de habilidades matematicas basicas también puede ser una dificultad en el
aprendizaje de competencias matematicas. Los estudiantes que no dominan conceptos y
habilidades basicas, como las operaciones aritméticas, las fracciones o las propiedades
numeéricas, pueden tener dificultades para comprender conceptos mas avanzados y realizar
célculos precisos. Es fundamental que los estudiantes tengan una base soélida de
conocimientos matematicos fundamentales para construir sobre ella y desarrollar
competencias mateméaticas mas complejas.

Para abordar estas dificultades en el aprendizaje de competencias matematicas, es
necesario implementar estrategias pedagogicas efectivas. Esto implica brindar una
ensefianza clara y estructurada, promover la comprension conceptual a través de ejemplos y
aplicaciones préacticas, fomentar un entorno de aprendizaje positivo y de apoyo, y

proporcionar oportunidades para la practica regular y la resolucion de problemas
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matematicos. Asimismo, es importante reconocer las fortalezas y los intereses individuales
de los estudiantes y vincular los conceptos mateméaticos con situaciones y temas que les
resulten relevantes y significativos. (Herreras, 2018)

En conclusién, las dificultades en el aprendizaje de competencias matematicas son
comunes pero superables. Al proporcionar un entorno de aprendizaje favorable, estrategias
de ensefianza efectivas y apoyo individualizado, es posible ayudar a los estudiantes a superar
estas dificultades y desarrollar habilidades matematicas sélidas. La adquisicion de
competencias matematicas no solo es importante para el éxito académico, sino también para
la resoluciéon de problemas en la vida cotidiana y el desarrollo de habilidades cognitivas

fundamentales.
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Capitulo dos
Metodologia
2.1 Contexto

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la ONU establecieron la meta de que
todos los nifios y jovenes adquieran habilidades basicas en lectura y matematicas para 2030.
Sin embargo, Ecuador enfrenta deficiencias en competencias matematicas, con un bajo
rendimiento segun el informe PISA. Estas competencias implican aplicar matematicas en
diversos contextos usando razonamiento y herramientas, permitiendo tomar decisiones
informadas y ser ciudadanos reflexivos.

En 2021, el Ministerio de Educacion presento el Curriculo Priorizado, enfocandose en
habilidades comunicativas, mateméticas, digitales y socioemocionales para adaptarse a las
necesidades actuales. Desarrollar competencias matematicas es esencial para resolver
problemas, aprender conceptos nuevos y conectar areas del conocimiento. La ensefianza
basada en competencias supera el enfoque tradicional memoristico, mientras que la didactica
de matematicas histéricamente desafiante ha llevado a buscar metodologias innovadoras.

El enfoque "Escape Room" crea un espacio de aprendizaje mediante juegos y
gamificacion. Para construir conocimiento, se requieren métodos que fomenten el
razonamiento. Los profesores deben cultivar actitudes racionales y ensefiar los procesos
necesarios para razonar (Guia Metodolégica de Competencias Matematicas, 2022).

Por tal razones, se propone aplicar la metodologia Escape Room para fomentar las
competencias matematicas en el Subnivel Basica Superior. Especificamente, en la Unidad
Monsefior Juan Wiesneth. Cabe mencionar que esta institucion educativa es rural, ubicada
en el Cantén Naranjinto, Guayas. Posee jornada matutina y verpertina y oferta todos los

niveles educativos desde el inicial hasta bachillerato.
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2.2 Poblacion y muestra

La poblacién son estudiantes de octavo grado EGB de la Unidad Educativa Monsefior
Juan Wiesneth. De esta manerala muestra de objeto de estudio son 75 estudiantes de octavo
correspondiente a la jornada matutina. Cabe sefialar, que la institucion educativa posee dos
jornadas educativas. El paralelo A posee 35 estudiantes y el paralelo B tiene 40 estudiantes,
gue conforman el grupo experimental y control, respectivamente. A continuacién, se
especifica la muestra total en la tabla 1.

Tabla 1

Caracteristicas etarias de los alumnos

Edad
11 afios 12 afios
Experimental 15 20
Control 19 21
Total 34 41

2.3 Pregunta de investigacion

¢,Cuales son los resultados de las competencias matematicas obtenidos a partir
del uso de la aplicacién Escape Room en la ensefianza de la derivada?
2. 4 Objetivos
2.4.1 Objetivo general

Determinar el impacto de la metodologia Escape Room en el desarrollo de
competencias matematicas en los estudiantes de octavo grado de la Unidad Educativa

Monsefnor Juan Wiesneth.
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2.4.2 Objetivos especificos
e Determinar las competencias matematicas necesarias al utilizar la aplicacion
Escape Room en el aprendizaje de la derivada en los estudiantes de octavo grado
de la Unidad Educativa Monsefior Juan Wiesneth.

e Analizar en una matriz FODA la implementacion de la aplicacién Escape Room

en las competencias matematicas.

e Analizar los logros en las competencias matematicas que influyeron en los

estudiantes de octavo grado de la Unidad Educativa Monsefior Juan Wiesneth.
2. 5 Disefio de investigacion

El presente estudio adopta un disefio de investigacion no experimental de naturaleza
transversal con un enfoque cuantitativo y un alcance descriptivo para explorar la influencia de
la aplicacion de Escape Rooms en el logro de competencias matematicas en estudiantes del
Subnivel Basica Superior.

En este disefio, se recopilaran datos en un Unico momento después de la intervencién
didactica basada en Escape Rooms de acuerdo a la propuesta planteada. ElI enfoque
cuantitativo se centrard en analizar de manera numérica y objetiva la relacion entre la
intervencion y el nivel de mejora en las competencias matematicas de los participantes.

La naturaleza transversal del disefio permitird capturar una instantanea de los efectos
observados en un momento especifico. Se compararan los resultados entre un grupo
experimental expuesto a las sesiones de Escape Rooms disefiadas para fomentar
competencias matematicas y un grupo de control sin dicha intervencion. A través de pruebas
estandarizadas y cuestionarios, se evaluara el logro de competencias matematicas y se
analizaran las posibles diferencias entre los dos grupos mediante herramientas estadisticas,
como andlisis de varianza y pruebas t. Este enfoque descriptivo contribuird a una
comprensién mas profunda de la influencia de la aplicacion de Escape Rooms en el desarrollo

de habilidades matematicas entre los estudiantes.
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2. 6 Métodos

Método Inductivo: Este método se aplicara al analizar los datos recopilados de los
estudiantes que han participado en la propuesta de Escape Rooms. A partir de la informacion
especificade cada caso, se buscaran patrones y generalidades relacionados con la influencia
en el logro de competencias matematicas. Al examinar los resultados individuales, se
intentard derivar conclusiones mas amplias sobre cédmo la intervencién con Escape Rooms
influye en las competencias matematicas de manera generalizada.

2. 7 Técnicas

Andlisis de Contenido: Se empleé el analisis de contenido para examinar y
categorizar las respuestas de los cuestionarios completados por los estudiantes. A través de
esta técnica, se identificaron patrones y temas recurrentes en las opiniones y percepciones
de los estudiantes sobre su experiencia con la aplicacion de la metodologia. El analisis de
contenido proporcioné una vision cualitativa profunda de como los participantes percibieron
la influencia de estas sesiones en sus competencias matematicas.

Encuesta: Se llevé a cabo una encuesta estructurada para recopilar informacién
especifica sobre la experiencia de los estudiantes con las sesiones de Escape Rooms. Las
preguntas estuvieron disefiadas para evaluar aspectos como la percepcion de la utilidad y
satisfaccion de la metodologia, el nivel de compromiso y la percepcién de mejora en las
competencias matematicas. Los resultados de la encuesta brindaron una perspectiva
cuantitativa de como los estudiantes valoraron la intervencion.

Test: Se aplicaron pruebas estandarizadas disefiadas para evaluar las competencias
matematicas de los estudiantes en ambos grupos: el grupo experimental y el grupo de control.
Estas pruebas cuantificaron el nivel de logro de competencias antes y después de la
intervencion con Escape Rooms. El analisis de los resultados permitié determinar si existia
una mejora estadisticamente significativa en el grupo experimental en comparacion con el

grupo de control.
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2.8 Recoleccién de datos e Instrumentos

Evaluacion de satisfaccion de la metodologia: Esta conformada por diez items
agrupados en cuatro secciones. El item 1 y 2 esta relacionado con la competencia de
resolucion de problemas, los items 3-6 con la competencia de toma de decisiones, los item 7
y 9 con la competencia del pensamiento critico, por ultimo, el item 9y 10 con la satisfaccion
con la metodologia de ensefianza recibida. Cabe mencionar, que en el grupo experimental
se emple6 como metodologia Escape Room, mientras el grupo control, se aplico la Guia
metodoldgica del afio 2022 para el Subnivel Basica Superior, especificamente la actividad 1,
denominada areas y perimetros.

Test de motivacion: Se usé el Test de motivacién de la Guia didactia Trabajo de
Titulacién-Proyecto de investigacidon de la Universidad Tecnica Particular de Loja, coformada
por nueve items en escala Likert.

Cuestionario académico: Compuesta por cinco preguntas problematicas para
evaluar la toma de decisiones, el pensamiento critico y la resolucién de problemas del grupo
control y experimental. Esta evaluacion también se realizd luego de la aplicacion de la
propuesta, cada pregunta poseia un valor de 2,00 puntos conformando una valoracion de
10,00 puntos. Con esta evaluacion se realiza la prueba t, para constatar con la hip6tesis de
este estudio.

2.9 Procedimiento

Al inicio se realizd una investigacién bibliografica con la cual se reunié aspectos
importantes sobre la metodologia Escape Room y las competencias matematicas. En este
punto se encontré hallazgos como la falta de competencias matematicas en los alumnos
ecuatorianos segln el informe PISA, con lo cual se evidencid la necesidad de esta
investigacion. También se encontré varios estudios similares acerca de la metodologia
propuestas, sin embargo, dichos estudios fueron realizados para la primaria y a nivel
universitario. Pero, con esta informacion se recopil6 las caracteristicas mas importantes del

Escape Room.
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Ademas, durante la investigacion bibliografica se encontré diversas definiciones y
clasificaciones de competencias matematicas, motivo que dificulté inicialmente el disefio de
la investigacion. No obstante, para el resto de procedimiento se definié a las competencias
matematicas como el conjunto de habilidades relacionadas a la resolucién de problemas,
pensamiento critico y toma de decisiones.

Posteriormente, se realizd la metodologia para dirigir la investigacion. En este paso,
se detallé unainvestigacion cuantitativa y los instrumentos de la recoleccién de la informacion,
asi como, la poblaciéon y muestra del estudio. Luego, para la elaboracion de la propuesta se
tuvo como punto de partida la Guia Metodologica de Competencias matematicas publicada
por el Ministerio de Educacion en el 2022. Por ello, se determin6 como tema el area y
perimetro. Con esto, el grupo experimental aprendié el tema de estudio a través de la
propuesta, mientras que el grupo control con la actividad 1 de la guia mencionada.

Finalmente, se recolectd los resultados con los instrumentos detallados en la seccion
anterior. Y procesados con graficos y tablas estadisticas. Una vez, terminado el estudio se
procedio a la elaboracion de este informe.

2.10 Hipotesis
2.10.1 Hipétesis de investigacion (H1)

El logro de las competencias mateméticas sobre el tema de areas y perimetros en los
alumnos, es mayor cuando en una clase con la metodologia Escape Room, que en una clase
tradicional asistida con la Guia metodol6gica de competencias matematicas del Mineduc.
2.10.2 Hipétesis nula (HO)

El logro de las competencias mateméticas sobre el tema de areas y perimetros en los
alumnos, es igual cuando en una clase con la metodologia Escape Room, que en una clase
tradicional asistida con la Guia metodolégica de competencias matematicas del Mineduc.
2.11 Operacionalizacién de variables

De acuerdo al tema planteado en este trabajo de titulacién, se ha definido para la

aplicacion del Escape Room en el desarrollo de competencias mateméticas en los estudiantes
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de octavo grado agrupados en un grupo experimental y control, en el tema de areas y
perimetros de figuras geométricas. Por lo cual, se define las siguientes varibales dependiente
e independiente:
2.11.1 Variable dependiente

Como variable dependiente se tiene la mejora en las competencias matematicas de
los alumnos de octavo grado. Esta variable hace incapié a los logros y resultados que
demuestran los estudiantes en términos de resolucién de problemas, pensamiento critico y
toma de decisiones relativo al calculo de areas y perimetro de figuras geométricas. El logro
de competencias matematicas se correlaciona a la motivacién por aprender y al rendimiento
academica, que en este caso se mide a través del test de motivacion, evaluacion de
satisfaccion de la propuesta y el cuestionario académico.
2.11.2 Variable independiente

La variable independiente en esta investigacion es la aplicacion de la metodologia
Escape Room como método de ensefianza. Se relaciona con esta variable la gestion y buena
aplicacion de la intervencién metodol6gica del labor docente como es la adecuacion del
Escape Room como la musica, la duracion, los retos y desafios, la narrativa, el nivel de
dificultad, la planificacion docente y el uso de los recursos impresos, manuales y tecnolégicos.

Es necesario resaltar que la variable independiente, en esta investigacion, es

especificamente la aplicacion de esta metodologia para la ensefianza mencionada.
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Capitulo tres
Analisis y Discusiéon de Resultados

3.1 Anédlisis de encuesta de satisfaccion

Con el proposito de confirmar el impacto de la metodologia Escape Room se aplic
una encuesta para evaluar el nivel de satisfaccién de los estudiantes para el logro de
competencias de matemaéticas. Resultados que se detallan a continuacién por item:
3.1.1 Sobre la comprension de conceptos para la competencia matematica en la
resoluciéon de problemas

Item 1. La metodologia me ha ayudado en la comprension de los conceptos e ideas
béasicas para la resolucion de problemas

Figura 1
Comprension de conceptos

B Muy en desacuerdo

B En desacuerdo

1 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

® Muy de acuerdo

Nota. Porcentaje de satisfaccion del grupo control y experimental respecto en la metodologia
en la comprension de los conceptos e ideas béasicas para la resolucién de problemas.

Con la metodologia Escape Room el grupo experimental tiene una mayor
comprensiéon de los conceptos claves para la resolucién de problemas a diferencia de una
metodologia tradicional. Se evidencia el 6% grupo de control esta de acuerdo con la

metodologia tradicional en contraposicion del 23% grupo experimental con Escape Room.
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Al participar en un escape room, los estudiantes se enfrentan a una variedad de
acertijos, rompecabezas y desafios que requieren la aplicacion de conceptos matematicos,
l6gicos y de razonamiento. A medida que intentan resolver los enigmas, los estudiantes deben
analizar y comprender los problemas en su contexto, identificar pistas relevantes, hacer
conexiones entre diferentes elementos y desarrollar estrategias para avanzar en el juego.
Esta experiencia practica y estimulante les ayuda a internalizar los conceptos y a ver cOmo
se aplican en situaciones reales.

Tajuela y Pinto (2021) sefiala que la aplicacion de esta metodologia “es capaz de crear
un espacio seguro para gue los alumnos den rienda a los distintos estilos de resolucion de
problemas que forman parte de su proceso de aprendizaje” (p. 4). Cabe sefialar, la resolucién
de problemas como competencia matematica es de vital importancia para estudiantes de
béasica superior, ya que les proporciona habilidades fundamentales para enfrentar desafios
académicos y situaciones de la vida cotidiana. Al desarrollar esta habilidad, los estudiantes
mejoran su comprension de los conceptos matematicos, fomentan el pensamiento critico y la
creatividad, y aprenden a aplicar conocimientos en contextos practicos.

Es importante que el alumno sienta que la metodologia Escape Room le ha ayudado
en la comprension de los conceptos e ideas basicas para la resolucién de problemas, ya que
esta experiencia interactiva no solo fomenta un aprendizaje activo y participativo, sino que
también estimula el pensamiento critico y la aplicacion practica de los conocimientos
adquiridos. Al enfrentarse a desafios dentro de un entorno ludico, el estudiante se ve motivado
a analizar, conectar y aplicar conceptos de manera creativa, lo que fortalece su capacidad
para abordar problemas de manera efectiva en diversas situaciones, tanto dentro como fuera
del entorno educativo.

Por otra parte, para Cruset (2022), con Escape Room “lo que se pretende es que los
alumnos puedan manipular algunos conceptos matematicos para aumentar su motivacion y
aplicar asi sus conocimientos y habilidades a los objetos que se les presentan en cada

enigma” (p. 34). Por ende, cabe reiterar que la metodologia permite a los estudiantes
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manipular conceptos mateméaticos de forma motivadora y aplicar sus conocimientos a los
desafios presentados.

Esto se debe a que la participacion activa en un entorno ldico estimula su motivacién
intrinseca, al tiempo que les brinda la oportunidad de experimentar la utilidad practica de las
habilidades matematicas al resolver problemas concretos. Al enfrentar desafios dentro de un
contexto emocionante, los estudiantes pueden consolidar su comprension y razonamiento
matematico, lo que resulta en un aprendizaje mas significativo y duradero.

3.1.2 Sobre las competencias mateméticas para la resolucion de problemas

Item 2. La metodologia me ha ayudado en la resolucién de problemas reales.

Figura 2
Resolucién de problemas reales

B Muy en desacuerdo

M En desacuerdo

m Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Muy de acuerdo

Nota. Porcentaje de satisfaccion del grupo control y experimental respecto en la metodologia
en la resolucion de problemas de problemas reales

Adquirir competencias matematicas para la resoluciéon de problemas reales es
esencial porque capacita a los estudiantes con las herramientas cognitivas y practicas
necesarias para comprender, analizar y resolver desafios del mundo actual. En la figura 2, se

visualiza un 57% y un 27% de grupo experimental se sienten muy de acuerdo y de acuerdo,
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respectivamente con la metologia Escape Room para la resolucion de problemas reales. En
cambio, un 5% y un 12% de grupo control con el aprendizaje de la clase tradicional.

Es crucial que el alumno perciba que la metodologia Escape Room le ha sido util en
la resolucion de problemas reales, ya que esta percepcion refuerza la conexién entre el
aprendizaje y su aplicabilidad en situaciones cotidianas. Al experimentar cdmo los conceptos
adquiridos se traducen en soluciones practicas dentro de un entorno desafiante pero seguro,
se fortalece su confianza en sus habilidades para abordar obstaculos reales con creatividad
y resiliencia. Esta sensacién de logro no solo mativa el interés en el aprendizaje, sino que
también prepara al alumno para enfrentar con mayor eficacia los desafios estudiantiles.

De la misma manera, Cruset (2022) argumenta sobre el aprendizaje basado en retos
gue se realiza en un Escape Room como un aprendizaje vivencial que “ofrece oprtunidades
a los estudiantes de aplicar lo que aprenden en situaciones reales donde se enfrentan a
problemas que descubren por ellos mismos, prueban soluciones e interactian con otros
estudiantes dentro de un determinado contexto” (p. 14)

En conclusion, la metodologia Escape Room interfiere de manera positiva en la
resolucién de problemas reales al proporcionar a los estudiantes una experiencia vivencial
donde aplican activamente sus conocimientos y habilidades en situaciones auténticas. Al
enfrentarse a enigmas y desafios dentro de un contexto simulado pero realista, los
estudiantes descubren problemas por si mismos, experimentan con soluciones y colaboran
con otros en un entorno controlado. Esta inmersion practica no solo fomenta la comprension
profunda de los conceptos, sino que también desarrolla la capacidad de los estudiantes para
abordar problemas de manera independiente y creativa, lo que es esencial para enfrentar

desafios reales en diversas areas de la vida.



51

3.1.3 Sobre el andlisis del problema para la competencia de latoma de decisiones
Item 3. Con la metodologia analizo detenidamente el problema antes de comenzar a
resolverlo

Figura 3
Capacidad de andlisis del problema

B Muy en desacuerdo

M En desacuerdo

m Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Muy de acuerdo

Nota. Porcentaje de satisfaccién del grupo control y experimental respecto a la metodologia
en la capacidad de andlisis del problema para la toma de decisiones.

En la competencia de toma de decisiones, es esencial analizar detenidamente el
problema antes de abordarlo, ya que este proceso permite una comprension profunda de las
variables involucradas, los posibles resultados y las implicaciones de cada decision. Esta fase
de andlisis ayuda a evitar interpretaciones erroneas, minimiza el riesgo de errores y garantiza
gue las soluciones propuestas estén respaldadas por una base sélida, lo que resulta
fundamental para lograr resultados exitosos.

Por otro lado, en la figura 3 un 45% de grupo experimental concuerda que con la
metodologia Escape Room aprendieron a analizar el problema detenidamente antes de
resolverlo. En cambio, sélo un 12% de grupo control manifiesta lo mismo con la metodologia
de la Guia de competencias mateméticas del Mineduc. Por ende, la metodologia Escape

Room aporta a la mejora de la competencia de toma de decisones.
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Ademas, la dinamica del Escape room requiere que los participantes se sumerjan en
la situacion presentada, comprendan las pistas proporcionadas y examinen cada detalle con
atenciéon antes de tomar decisiones. Al enfrentarse a diferentes desafios, los estudiantes
deben descifrar patrones, identificar informacidn relevante y descubrir conexiones ocultas
entre diferentes elementos. Este proceso de andlisis activo y cuidadoso refuerza la capacidad
de evaluar y comprender a fondo un problema, evitando asi respuestas precipitadas o
suposiciones erroneas. El escape room fomenta la mentalidad de "pensar antes de actuar",
inculcando la importancia de abordar los problemas con una perspectiva informada y
estratégica. Por otro lado, Meneses (2019) menciona que:

La resolucion de problemas, habitualmente no es tomada en cuenta, o se aborda

desde una perspectiva bastante basica en los colegios, ya que los tiempos no siempre

rinden lo que se espera, otorgando demasiado realce a la operatoria mecanica

(calculo procedimental) y olvidando desarrollar en los alumnos la capacidad de

<<pensar matematicamente>> que es lo que finalmente importa. (p. 10)

El escape room se alinea estrechamente con el desarrollo del pensamiento
matematico al requerir una inmersién profunda en la resolucién de problemas. A través de la
interpretacion minuciosa de pistas, la identificacion de patrones ocultos y la toma de
decisiones basada en informacion fragmentada, los participantes ejercitan habilidades
analiticas esenciales en las matematicas. La necesidad de un andlisis en profundidad, la
identificacion de conexiones y patrones, y la aplicacion de un razonamiento logico para
resolver los enigmas del escape room reflejan la misma mentalidad de "pensar
matematicamente"”, fortaleciendo la capacidad de abordar problemas con perspicacia y
estrategia.

En conclusion, la habilidad de analizar detenidamente un problema antes de
emprender su resolucion se revela como un pilar fundamental en el desarrollo de
competencias matematicas, especialmente en el &mbito de la toma de decisiones. El proceso

de analisis minucioso permite comprender no solo la naturaleza del problema en cuestion,
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sino también las mdltiples variables que intervienen, los posibles resultados y las posibles
ramificaciones de cada eleccion. Esta etapa de andlisis no solo contribuye a evitar
malentendidos y suposiciones incorrectas, sino que también establece una base soélida para
generar soluciones efectivas y fundamentadas.

En este contexto, la metodologia del escape room se alza como una estrategia
pedagdgica enriquecedora. Al presentar a los estudiantes desafios complejos y situaciones
simuladas en un entorno ludico pero educativo, el escape room fomenta una inmersion activa
en el proceso de resolucién de problemas. La dinamica de trabajo en equipo y la aplicacion
directa de habilidades matematicas en la resolucion de enigmas exigen un analisis detenido
y una evaluacion constante de lainformacién disponible. Al enfrentar diversos rompecabezas,
los estudiantes deben identificar patrones, relaciones y detalles relevantes, ejercitando asi su
capacidad de comprensién profunda antes de llegar a una solucion.

Los resultados obtenidos, donde un porcentaje sustancialmente mayor de estudiantes
del grupo experimental reconoce haber aprendido a analizar problemas detenidamente en
comparacién con el grupo control, refuerzan la eficacia del enfoque del escape room en la
mejora de la competencia de toma de decisiones. Esta metodologia no solo refleja una
experiencia de aprendizaje activa y atractiva, sino que también proporciona a los estudiantes
una valiosa perspectiva sobre la importancia de abordar problemas desde una base soélida de
conocimiento y analisis.

En Ultima instancia, el escape room emerge como una metodologia pedagdégica que
no solo promueve habilidades matematicas, sino que también inculca la mentalidad critica y
reflexiva necesaria para enfrentar los desafios en un mundo donde la toma de decisiones
informadas es esencial. Al aprender a analizar problemas de manera detenida y estratégica,
los estudiantes se preparan para enfrentar situaciones complejas con confianza y

competencia, contribuyendo asi a su crecimiento académico y desarrollo personal.
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3.1.4 Sobre la competencia de comunicacion y la toma de decisiones
Item 4. Con la metodologia me siento comodo/a para compartir ideas y estrategias.

Figura 4
Comunicacién en la competencia de toma de decisiones

® Muy en desacuerdo

® En desacuerdo

m Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Muy de acuerdo

Nota. Porcentaje de satisfaccion del grupo control y experimental respecto a la metodologia
en la comodidad para compartir ideas y estrategias en equipos para la toma de decisiones.

En la figura 4, se puede visualizar como el 62% y 25% grupo experimental estdn muy
de acuerdo y de acuerdo con que la metodologia ha fomentado a la mejora de la
comunicacion durante el trabajo en equipo. A diferencia, Unicamente el 18% y 14% grupo
control se sienten comodos para compartir ideas y estrategias en una clase tradicional.

Esto se debe a que, la metodologia del escape room trae consigo un ambiente en el
gue los participantes se sienten comodos y motivados para compartir ideas y estrategias, 1o
cual es de gran importancia en el contexto de las competencias matematicas. En este entorno
ludicoy colaborativo, se fomenta una atmadsfera de participacion activay de trabajo en equipo,
donde los estudiantes se sienten mas dispuestos a expresar sus pensamientos y enfoques.

La naturaleza desafiante del escape room requiere que los participantes colaboren y
compartan sus puntos de vista para resolver los rompecabezas. A medida que trabajan juntos
para descifrar pistas y superar obstaculos, se establece un flujo de comunicacién que

favorece el intercambio de ideas y la construccion colectiva de estrategias. Esta dindmica
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propicia un ambiente en el que no solo se valora la diversidad de enfoques, sino que también
se alienta a los estudiantes a aportar su propio conocimiento y experiencia.

La comodidad para compartir ideas en el escape room es crucial en las competencias
matematicas, ya que estas a menudo involucran la resolucién de problemas complejos que
pueden abordarse desde diferentes perspectivas. Al sentirse seguros al expresar sus puntos
de vista, los estudiantes pueden beneficiarse de la riqueza de ideas y enfoques diversos, 1o
gue puede llevar a soluciones més creativas y sélidas. Ademas, la colaboracion y la discusion
en grupo fomentan el pensamiento critico y la reflexion, aspectos fundamentales para abordar
problemas matematicos desde una perspectiva mas profunda. Por otro lado, Tajuelo y Pinto
(2021) expresan que:

El trabajo en equipo es una de las claves para resolver los misterios y finalizar la

mision. De esta manera, los estudiantes establecen una colaboracion entre ellos, hay

sentimiento de interdependencia positiva e interacciones sociales que desarrollan

actitudes de solidaridad, igualdad, respeto, dialogo y libertad. (p. 4)

En conclusién, las reflexiones presentadas por Tajuelo y Pinto (2021) resaltan la
profunda importancia del trabajo en equipo en el marco de la metodologia del escape room.
Su afirmacion de que el trabajo en equipo es una clave para resolver los desafios y completar
las misiones en el escape room pone de relieve como esta dinamica colaborativa no solo
conduce ala solucion de problemas, sino que también da forma a actitudes y valores cruciales
en los estudiantes. El establecimiento de una interdependencia positiva entre los participantes
cultiva sentimientos de solidaridad, respeto y igualdad, enriqueciendo las interacciones
sociales y promoviendo habilidades de dialogo abierto y comunicacién efectiva. Estas
actitudes y habilidades no solo son relevantes en el contexto educativo, sino que también
tienen un impacto mas amplio en la vida cotidiana, preparando a los estudiantes para
colaborar de manera efectiva y mostrar empatia en diversas situaciones

En definitiva, la metodologia escape room crea un espacio propicio para la

comunicacion abierta y la colaboracion en el proceso de resolucion de problemas
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matematicos. Esta comodidad para compartir ideas y estrategias no solo mejora la calidad de
las soluciones alcanzadas, sino que también nutre las habilidades de pensamiento critico y
la confianza de los estudiantes en su capacidad para enfrentar desafios matematicos de
manera efectiva.
3.1.5 Sobre la seguridad en latoma de decisiones

Item 5. En general, me siento muy seguro/a de tomar decisiones para resolver los
problemas

Figura 5
Seguridad en la toma de decisiones

B Muy en desacuerdo

M En desacuerdo

m Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Muy de acuerdo

Nota. Porcentaje de satisfaccidn del grupo control y experimental respecto a la seguridad del
alumno a ejercer la competencia de tomar decisiones para resolver los problemas.

En lafigura 5, se puede visualizar como el 31% y 46% grupo experimental estan muy
de acuerdo y de acuerdo en la metodologia Escape Room. En definitiva, el escape room
mejora significativamente dicha competencia en matematica al proporcionar un entorno
desafiante y ludico donde los estudiantes deben tomar decisiones estratégicas para resolver
problemas.De esta manera, los estudiantes deben tomar decisiones cruciales sobre qué
enigmas abordar primero, cOmo trabajar en equipo para maximizar el tiempo y recursos, y

gué enfoques usar para resolver cada desafio.
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Esta experiencia practica les permite desarrollar habilidades de andlisis, evaluacion
de opciones y toma de decisiones informadas y fundamentadas. De igual manera, Garcia 'y
otros (2020) afirman que “su eficacia de aprendizaje lo convierte en un recurso muy util para
aumentar la motivacion, mejorar el trabajo colaborativo del alumnado en la toma de
decisiones y fomentar las competencias”. (p. 68)

La sensacion de seguridad al tomar decisiones para resolver problemas se convierte
en un aspecto crucial y altamente beneficioso al emplear la metodologia del escape room en
el proceso educativo. Este sentimiento de seguridad no solo refleja un incremento en la
confianza individual de los estudiantes, sino que también responde a la naturaleza activa y
desafiante de esta metodologia, que se traduce en una adquisicion mas sélida y significativa
de habilidades de toma de decisiones en el ambito de la resolucion de problemas.

La metodologia del escape room, al presentar a los estudiantes situaciones
enigmaticas y desafiantes, los incita a tomar decisiones informadas y estratégicas para
avanzar hacia la solucién. Esta participacion activa en el proceso de resolucién refuerza la
confianza de los estudiantes en su capacidad para abordar problemas de manera efectiva y
tomar decisiones fundamentadas, ya que deben confiar en sus propias habilidades vy
conocimientos para avanzar.

La seguridad en la toma de decisiones, desarrollada a través de la metodologia del
escape room, también estd intrinsecamente relacionada con la nocion de aprendizaje
practico. Al enfrentarse a situaciones complejas y tener que elegir entre diferentes opciones,
los estudiantes experimentan de manera concreta las consecuencias de sus decisiones, lo
gue contribuye a su crecimiento personal y profesional. Al observar el impacto directo de sus
elecciones, los estudiantes aprenden a evaluar las posibles implicaciones antes de tomar
decisiones, lo que resulta en una toma de decisiones mas consciente y segura.

La experiencia practica proporcionada por la metodologia del escape room
desempefia un papel fundamental en el desarrollo de habilidades de analisis, evaluacion de

opciones y toma de decisiones fundamentadas. Al enfrentarse a situaciones en las que deben
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resolver enigmas y superar obstaculos, los estudiantes se ven compelidos a examinar
detenidamente las pistas, considerar diferentes enfoques y evaluar las consecuencias de sus
decisiones. Esta practica constante fortalece sus habilidades de pensamiento critico y les
permite tomar decisiones informadas basadas en un razonamiento soélido.

En consonancia con esta perspectiva, las observaciones de Garcia y otros (2020)
resaltan la eficacia del aprendizaje proporcionado por el escape room. Esta metodologia se
presenta como un recurso altamente valioso no solo para ampliar la motivacion de los
estudiantes, sino también para mejorar su capacidad para colaborar en latoma de decisiones.
El trabajo en equipo requerido en el escape room promueve una interaccion productiva donde
los estudiantes deben comunicarse, compartir ideas y tomar decisiones colectivas. Esta
dinamica no solo refuerza la habilidad de tomar decisiones en conjunto, sino que también
fomenta el desarrollo de habilidades sociales esenciales, como la comunicacion efectiva y la
negociacion.

3.1.6 Sobre la competencia matematica en el analisis y reflexién para el pensamiento
critico

Iltem 6. La metodologia me ha ayudado el andlisis y reflexién sobre los conceptos
estudiados.

Figura 6
Andlisis y reflexiéon de conceptos

M Muy en desacuerdo
m En desacuerdo
1 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

= Muy de acuerdo

Nota. Porcentaje de satisfaccion del grupo control y experimental respecto a la habilidad de
analizar y reflexionar del alumno en la competencia del pensamiento critico.
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Se evidencia en la figura 6, un porcentaje mayor en el grupo experimental que en el
grupo control. Especificamente, este primero tiene 54% en la categoria de muy de acuerdo,
mientras que el segundo tiene un 28%. Por tal razén, la metodologia favorece a la habilidad
del estudiante para analizar y reflexionar conceptos que le permitan desenvolver un
pensamiento critico.

La metodologia del escape room demuestra ser una herramienta valiosa para
potenciar el anadlisis y la reflexion sobre los conceptos estudiados en diversos campos,
incluyendo las competencias matematicas. Esta aproximacion activa y experiencial permite a
los estudiantes aplicar los conocimientos teéricos de una manera practica y significativa, lo
gue tiene un impacto directo en su comprension profunda de los temas abordados.

El escape room requiere que los participantes utilicen los conceptos estudiados de
manera activa para resolver problemas y superar desafios. Al enfrentarse a rompecabezas
gue incorporan estos conceptos, los estudiantes se ven obligados a analizar cémo se aplican
en situaciones del mundo real. Esta conexion entre lateoriay la practica promueve un analisis
mas profundo y una reflexién critica sobre cémo los conceptos se relacionan entre si y como
pueden utilizarse en diferentes contextos.

Asimismo, el escape room fomenta la exploracion y el cuestionamiento, lo que a su
vez impulsalareflexion. Los estudiantes se ven incentivados a considerar diferentes enfoques
para resolver problemas, a evaluar su eficaciay a reflexionar sobre las razones detras de sus
decisiones. Esta evaluacion constante de sus acciones y el andlisis de los resultados
obtenidos les permite desarrollar una comprensién mas completa de los conceptos y sus
implicaciones.

La importancia de este enfogue radica en su capacidad para convertir el aprendizaje
en una experiencia activa y comprometida. En lugar de simplemente memorizar inform acion,
los estudiantes se convierten en agentes activos de su propio aprendizaje al aplicar los
conceptos en situaciones practicas y al reflexionar sobre su proceso de toma de decisiones.

Esta practica fortalece la retencién de conocimientos, la comprension y la capacidad de
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aplicar los conceptos de manera més efectiva en el futuro. Por otro lado, Poza (2018) enuncia
que:

Escape Room Educativa muestra al alumnado una perspectiva de aprendizaje nueva

(utilizando el juego). En la que desarrolla habilidades y destrezas como pensamiento

critico, aprendizaje cooperativo, deduccion e investigacion... en un ambiente diferente

al cotidiano. A través de este recurso se consigue una experiencia significativa para

nuestros alumnos sobre la que seguiran construyendo otros conocimientos. (p. 2)

Por consiguiente, la metodologia escape room emerge como un vehiculo eficaz para
fomentar el analisis y la reflexion profunda sobre los conceptos estudiados. Al integrar el
aprendizaje tedrico con la aplicacibn practica y al estimular la exploracion y el
cuestionamiento, esta aproximacion enriquece la comprensién de los estudiantes y los
capacita para enfrentar desafios académicos y del mundo real con un enfoque analitico y
reflexivo.

En Ultima instancia, las palabras de Poza (2018) subrayan cémo la metodologia
escape room no solo es una método de ensefianza, sino un medio para cultivar habilidades
esenciales para el siglo XXI. La capacidad de pensar criticamente, trabajar en colaboracion y
abordar problemas con una mentalidad investigativa y deductiva es fundamental en una
sociedad en constante evolucién. La metodologia escape room se posiciona como una
herramienta que promueve el aprendizaje experiencial y el desarrollo de habilidades que son
valiosas tanto en el contexto educativo como en la vida cotidiana.

3.1.7 Sobre la creatividad en la competencia del pensamiento critico matematico
Iltem 7. La metodologia me ha ayudado en la aplicaciébn de los contenidos a

situaciones nuevas de manera creativa
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Figura 7
Creatividad en el pensamento critico

M Muy en desacuerdo

m En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Muy de acuerdo

Nota. Porcentaje de satisfaccion del grupo control y experimental respecto a la creatividad del
estudiante en la competencia del pensamiento critico.

De acuerdo con la figura 7, un 10% y 11% grupo control coinciden estar de acuerdo y
muy de acuerdo que la metodologia de la Guia de competencias de Mineduc ha servido para
la aplicacion de los contenidos a situaciones nuevas de manera creativa. Sin embargo, se
evidencién un incremento en el grupo experimental con 49% y un 36%, resoectivamente. Por
ello, Escape Room favorece positivamente en el logro del pensamiento critico. .

La metodologia del escape room se destaca porque desempefia un papel fundamental
en la aplicacion de los contenidos a situaciones novedosas de manera creativa. En el contexto
de la educacion y las competencias matematicas, esta metodologia ofrece a los estudiantes
la oportunidad de trascender la mera memorizacion y adentrarse en la exploracion activa y
original de los conceptos estudiados.

La naturaleza desafiante de los rompecabezas y enigmas presentados en el escape
room requiere que los estudiantes utilicen su conocimiento de manera inventiva para resolver
problemas en contextos variados. Al enfrentarse a situaciones nuevas y a menudo
inesperadas, se ven impulsados a pensar de manera creativa para aplicar los conceptos en

formas que no habian considerado anteriormente. Esta experiencia estimula su capacidad
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para abordar problemas con flexibilidad y encontrar soluciones innovadoras, lo cual es
esencial en un mundo en constante evolucion.

El escape room también fomenta la colaboracién y el intercambio de ideas entre los
participantes. Al trabajar en equipo para superar obstaculos, los estudiantes tienen la
oportunidad de compartir diferentes perspectivas y enfoques, lo que a su vez enriquece la
creatividad colectiva. La discusion y la diversidad de opiniones generan un ambiente propicio
para la generacion de ideas originales y la adaptacion de estrategias a situaciones
especificas.

Este enfoque creativo en la aplicacién de los contenidos es esencial para el desarrollo
de habilidades practicas y la preparacion de los estudiantes para el mundo real. La capacidad
de aplicar conceptos de manera creativa en situaciones diversas trasciende la educacion
tradicional basada en la repeticion y fomenta un pensamiento mas profundo y auténtico. A
medida que los estudiantes enfrentan retos diversos en el escape room, cultivan la habilidad
de transferir conocimientos a situaciones nuevas, promoviendo asi la adaptabilidad y la
resiliencia. Cabe sefalar, la defincién de pensamiento critico de Poza (2018):

Es una actividad reflexiva y autbnoma, porque analiza los resultados de su propia

reflexion asi como los de la reflexion ajena. Se trata de un pensamiento totalmente

dirigido hacia la accion. Siempre hace su aparicion en un contexto de resoluciéon de

problemas y en la interaccién con otras personas (p. 7)

En primer lugar, la actividad reflexiva y autbnoma es un pilar central del pensamiento
critico. En un escape room, los estudiantes se enfrentan a desafios que requieren un enfoque
analitico y la capacidad de reflexionar sobre las pistas y las opciones disponibles. Los
participantes deben considerar multiples perspectivas, sopesar las diferentes posibilidades y
evaluar las consecuencias de sus decisiones antes de avanzar. Este proceso de reflexion y
toma de decisiones activa impulsa el pensamiento critico, ya que los estudiantes deben

analizar sus propias acciones y resultados en busca de la mejor solucion.
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En segundo lugar, la conexion entre el pensamiento critico y la accion es evidente en
la metodologia escape room. Los estudiantes no solo estan resolviendo acertijos por el simple
placer del juego, sino que también estan tomando decisiones para avanzar en el juego. Cada
eleccién tiene implicaciones directas en el resultado. Esta relacién entre el pensamiento
critico y la accidon se traduce en una experiencia de aprendizaje mas inmersiva y practica,
donde los estudiantes aplican sus habilidades analiticas para tomar decisiones concretas.

Por ultimo, la interaccidon con otras personas es un componente clave del escape room
y, por ende, del desarrollo del pensamiento critico segun la definicién de Poza. Los escape
rooms suelen requerir la colaboracién entre los miembros del equipo para resolver los
enigmas y avanzar. Esta colaboracion fomenta la discusion, el intercambio de ideas y el
analisis colectivo de las opciones disponibles. Los estudiantes deben evaluar las perspectivas
de sus compafieros y trabajar juntos para tomar decisiones que beneficien al equipo en su
conjunto. Esta interaccion social enriquece el proceso de desarrollo del pensamiento critico,
ya que los estudiantes no solo reflexionan individualmente, sino que también se benefician
de la diversidad de perspectivas y opiniones en el grupo.

En definitiva, la metodologia escape room se erige como un recurso invaluable para
promover la aplicacion creativa de los contenidos a situaciones inexploradas. Al desafiar a los
estudiantes a pensar de manera innovadora y al fomentar la colaboracion y la diversidad de
perspectivas, esta aproximacion educa de manera integral, dotando a los estudiantes con la
habilidad de aplicar sus conocimientos con imaginacion y eficacia en contextos cambiantes y
desafiantes.

3.1.8 Sobre el reconocimiento de patrones y relaciones en la competencia del
pensamiento critico matematico

Item 8. La metodologia me ha ayudado a buscar patrones o relaciones entre los datos

del problema
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Figura 8
Nivel de satisfaccion en la competéncia del pensamento critico

= Muy en desacuerdo
™ En desacuerdo
! Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Muy de acuerdo

Nota. Porcentaje de satisfaccion del grupo control y experimental respecto al pensamiento
critico para buscar patrones o relaciones entre los datos del problema.

Referente a la figura 4, el grupo experimental presenta una mayor satisfaccién con la
metodologia para para buscar patrones o relaciones entre los datos del problema. Es decir el
48% grupo experimental a diferencia al 8% grupo experimental consideran que han aprendido
a reconocer patrones y relaciones entre los datos del problema. Cabe sefialar que parte del
pensamento critico es identificar patrones que permitan al educando formular juicios de valor.

Es necesario destacar que, el pensamiento critico desempefia un papel fundamental
en la solucién de problemas, acertijos y enigmas, ya que implica un andlisis profundo y
sistemético de la informacién presentada. Esta competéncia permite a los educandos
cuestionar y evaluar cuidadosamente cada aspecto del desafio, buscar patrones o relaciones
entre los datos, y considerar diferentes enfoques para llegar a una solucion. Durante la
actividad, los estudiantes deben examinar detenidamente los elementos presentados en cada
enigmay buscar conexiones significativas entre ellos.

Al enfrentarse a diferentes tipos de problemas matematicos y rompecabezas, los
participantes desarrollan una mentalidad més aguda para detectar patrones numéricos,

secuencias, similitudes y regularidades. Esta practica constante les permite internalizar la



65

importancia de buscar relaciones Idgicas entre los datos y descubrir la estructura subyacente
gue une los elementos del problema. Por otro lado, Poza (2018) menciona que:

Escape Room Educativa muestra al alumnado una perspectiva de aprendizaje nueva

(utilizando el juego). En la que desarrolla habilidades y destrezas como pensamiento

critico, aprendizaje cooperativo, deduccion e investigacion... en un ambiente diferente

al cotidiano. A través de este recurso se consigue una experiencia significativa para

nuestros alumnos sobre la que seguirdn construyendo otros conocimientos. (p. 2)

La afirmacion de que los escape rooms educativos ofrecen una nueva perspectiva de
aprendizaje a través del juego resuena como un llamado a repensar la forma en que
enseflamos y aprendemos. Esta perspectiva innovadora no solo refresca el entorno de
aprendizaje, sino que también sugiere que el juego puede ser un vehiculo efectivo para la
adquisicion de habilidades y conocimientos.

La identificacion de habilidades y destrezas clave, como el pensamiento critico, el
aprendizaje cooperativo, la deduccién y la investigacion, como resultados de la participacion
en escape rooms educativos, resalta como esta metodologia trasciende la ensefianza
tradicional. Poza subraya que los escape rooms no solo se centran en transmitir informacion,
sino en cultivar habilidades transferibles que tienen relevancia en la vida cotidiana y mas alla
del entorno escolar. Esta alineacion con las competencias del siglo XXI es vital para preparar
a los estudiantes para los desafios cambiantes del mundo actual.

La referencia al ambiente diferente al cotidiano resalta como los escape rooms
educativos brindan una experiencia de aprendizaje Unica y cautivadora. Este entorno
estimulante y desafiante tiene el poder de encender la curiosidad y el interés de los
estudiantes de maneras que el aprendizaje convencional a menudo no puede. La sensacion
de aventura y exploracion en un entorno seguro permite a los estudiantes sumergirse en el
aprendizaje de manera mas profunda y comprometida, lo que resulta en un aprendizaje mas

significativo.
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3.1.9 Sobre la seguridad de la metodologia Escape Room para las competencias
matematicas.
ltem 9. Me siento mas seguro/a resolviendo problemas matematicos y aplicando

conceptos en la metodologia "Escape Room"

Figura 9
Resolucién de problemas matematicos con Escape Room

B Muy en desacuerdo
m En desacuerdo
1 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

= Muy de acuerdo

Nota. Porcentaje de satisfaccion del grupo control y experimental respecto resolver problemas
matematicos y aplicando conceptos en la metodologia "Escape Room"

Es de suma importancia que el estudiante experimente un aumento en su confianza
al resolver problemas matematicos y aplicar conceptos a través de la metodologia del
"Escape Room". Esta sensacion de seguridad no solo influye positivamente en su rendimiento
académico, sino que también moldea su actitud hacia las mateméticas y su percepcion de
sus propias habilidades.

El enfoque interactivo y practico del escape room crea un entorno en el que los
estudiantes pueden enfrentar desafios matematicos de manera mas amigable y atractiva. La
resolucion de rompecabezas y la aplicacién de conceptos en situaciones reales fomentan un
sentido de logro y satisfaccion cuando los estudiantes descubren que son capaces de abordar
problemas aparentemente complejos. Esta sensacion de éxito tiene un efecto directo en la
construccion de su confianza, ya que comienzan a percibirse a si mismos como capaces y

competentes en el ambito de las matematicas.
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El escape room también promueve una sensacion de autonomia y empoderamiento
en los estudiantes. A medida que aplican conceptos y estrategias que han aprendido de
manera efectiva en situaciones desafiantes, se dan cuenta de que tienen las herramientas
necesarias para enfrentar problemas mateméticos de manera exitosa. Esta realizacion
fortalece su confianza y los motiva a seguir explorando y aplicando conceptos con seguridad
en otros contextos.

Dicho de otra manera, la metodologia del escape room fomenta un enfoque positivo
hacia los errores y el aprendizaje a partir de ellos. Como los estudiantes experimentan varios
intentos y pruebas en la resolucion de problemas, aprenden que el proceso de ensayo y error
es una parte natural del aprendizaje. Este enfoque puede reducir el temor al fracaso y mejorar
la confianza, ya que comprenden que cada intento es una oportunidad para mejorar y que
incluso los errores pueden llevar a valiosas lecciones.

En sintesis, el aumento en la confianza que experimentan los estudiantes al resolver
problemas matematicos y aplicar conceptos en la metodologia del escape room tiene un
profundo impacto en su actitud hacia las matematicas y en su percepciéon de sus propias
capacidades. Al proporcionar un entorno de logro, autonomia y aprendizaje a través de la
experimentacion, esta aproximacion no solo mejora sus habilidades matematicas, sino que
también contribuye a construir una base solida de confianza en si mismos en el ambito
académico y mas alla. Por otra parte, Real (2020) destaca el escape room como metodologia
de ABP (aprendizaje basado en juego) y menciona cdmo se relaciona con la resolucion de
problemas:

En este sentido, las salas de escape comparten muchos paralelos con el ABP, en

tanto que requieren, ademas de cooperacion, comunicacién y delegacién, habilidades

tales como pensamiento critico, atencién a los detalles y pensamiento lateral, el cual

permite la resolucién de problemas de forma indirecta y con un enfoque creativo. (p.

56)
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La mencién de la cooperacion, la comunicaciéon y la delegacion como elementos
esenciales en las salas de escape refuerza como esta metodologia fomenta el trabajo en
equipo y la interaccién social. Estos aspectos no solo son fundamentales en la resolucion de
enigmas dentro de la sala de escape, sino que también tienen una relevancia trascendental
en la vida cotidiana y en futuros entornos profesionales. La capacidad de colaborar
eficazmente, comunicar ideas y delegar tareas son habilidades transferibles que los
estudiantes pueden cultivar a través de esta experiencia de aprendizaje. La relacion entre el
escape room Yy la resolucion de problemas es otro aspecto crucial. La enumeracion de
habilidades como el pensamiento critico, la atencion a los detalles y el pensamiento lateral
refuerzalaidea de que el escape room no solo es entretenimiento, sino un desafio intelectual
gue requiere una variedad de habilidades cognitivas. La referencia al pensamiento lateral es
especialmente intrigante, ya que sugiere que el escape room puede fomentar la resolucion
de problemas de manera indirecta y creativa, lo que amplia la nocion tradicional de como
abordar los desafios.

3.1.10 Sobre la valoracién de satisfaccion de la metodologia Escape Room.

Item 10. Considero que la metodologia Escape Room ha favorecido a mis

competencias matematicas.

Figura 10
Valoracion de satisfaccidon de Escape Room

® Muy en desacuerdo
® En desacuerdo
I Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Muy de acuerdo

Nota. Valoracién del grupo control y experimental respecto a considerar que la metodologia
Escape Room ha favorecido las competencias matematicas.
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El 60% muy de acuerdo y el 24% de acuerdo esta en el grupo experimental a
diferencia del 7% y 10% grupo control, respectivamente. De acuerdo a la valoracion de grupo
control y experimental se concluye que la metodologia aplicada favorece a las competencias
matematicas que se evidencia durante la resolucién de problemas de la propuesta. Ademas,
también en el estudio de Poza (2018) concluye que:

El grado de satisfaccion con la intervencion en el aula, tiene un caracter muy positivo,

se demuestra por el alumnado, a si mismo, sus actitudes reflejan su interés y

necesidad por trabajar en equipo, por el movimiento espontaneo y el uso de la

imaginacion y la creatividad. (p. 43)

En definitiva, Escape Room como metodologia para fomentar las competencias
matematicas demuestra notorios resultados positivos. Las actividades son ludicaa y
educativas proporcionando un entorno de aprendizaje divertido donde los alumnos pueden
aplicar sus conocimientos matematicos de manera practica y creativa.

3.2 Analisis comparativo del rendimiento académico de los estudiantes

Segun el andlisis realizado en la seccién anterior, se observa que la metodologia
Escape Room utilizada para fomentar las competencias matematicas tiene un impacto
positivo en el rendimiento de los estudiantes del grupo experimental. No obstante, es
necesario llevar a cabo un andlisis inferencial para verificar su relevancia y determinar si la
aplicacion del método en la investigacion tiene una influencia significativa. Para confirmar, se
realizé una prueba de diferencia de medias para muestras relacionadas a través de Microsoft
Excel 365, de los resultados del cuestionario académico. A continuacién, se presenta los
resultados:

Tabla 2

Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas desiguales

Experimental Control
Media 8,4 5
Varianza 0,473333333 1,76666667
Observaciones 75 4
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Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 75
Estadistico t 4,543441113
P(T<=t) una cola 0,005234835
Valor critico de t (una cola) 2,131846786
P(T<=t) dos colas 0,010469669
Valor critico de t (dos colas) 2,776445105

Nota. Elaboracién propia

Segun, la Tabla 2 se constancia que el grupo experimental y control tiene una
diferencia media de p<0,05. Por lo cual, se evidencia una diferencia significativa. Y se puede
concluir que efectivamente la metodologia Escape Room tiene un impacto positivo en el
rendimiento académico en la evaluacion de las competencias matematicas.

Igualmente, Nuria y otros (2019) consideran que la escape room “favorece un clima
Optimo de aprendizaje, pues el alumnado hace frente a los contenidos de una forma atractiva
y disfruta al mismo tiempo que aprende y, en consecuencia, el rendimiento académico que
alcanzan es mayor” (p. 40)

3.3 Andlisis FODA de la aplicaciéon Escape Room
Fortalezas

e EIl Escape Room ofrece una experiencia educativa practica y aplicada donde los
estudiantes pueden resolver problemas mateméaticos en un contexto ludico y realista.

e Los Escape Rooms son conocidos por ser entretenidos y emocionantes, lo que puede
motivar a los participantes a comprometerse con el desarrollo de competencias
matematicas de manera mas activa y efectiva.

e Fomenta el pensamiento légico, el razonamiento deductivo, la resolucién de
problemas y la colaboracion.

e Los Escape Rooms suelen requerir trabajo en equipo, lo que puede fomentar la
colaboracion entre los participantes para resolver problemas matematicos de manera
conjunta.

e Escape Room puede adaptarse para abarcar diferentes niveles de dificultad, lo que

permite adaptar el material a diferentes estilos y ritmos de aprendizaje.
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La ambientacion y la narrativa del "Escape Room" pueden sumergir a los participantes

en situaciones matematicas de la vida real, lo que puede hacer que el aprendizaje sea

mas significativo y aplicable.

Oportunidades

El Escape Room puede integrarse facilmente en el plan de estudios de matematicas,
ofreciendo una forma innovadora de abordar los contenidos y objetivos de
aprendizaje.

La propuesta de un Escape Room para desarrollar competencias matemaéticas puede
atraer y captar la atencién de los estudiantes que antes mostraban poco interés en

el area debido a larigidez de las clases tradicionales.

Debilidades

La creaciébn de un Escape Room mateméatico requiere tiempo y recursos para
desarrollar cada uno de los desafios de una manera atractiva y creativa.

Emplear la metodologia Escape Room constantemente implica que el docente debe
ser creativo e innovador para crear cada vez nuevos desafios.

Algunos estudiantes pueden sentirse frustrados si se encuentran con Escape Room
con alto nivel de dificultad. Por ende, requiere un disefio cuidadoso que considere los

conocimientos previos de los estudiantes y el tiempo disponible para cada desafio.

Amenazas

Los estudiantes pueden concentrarse mas en resolver los Escape Room que en el
aprendizaje, por lo cual, se puede alejar del objetivo.

Si no se disefian cuidadosamente, los escape rooms podrian centrarse en la emocion
y el entretenimiento en lugar del aprendizaje real, lo que limitaria su efectividad

educativa.
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3.4 Test de motivacion

Se aplico el Test de motivacion de la Guia Didactica del Trabajo de Titulaccion Practicum 4,
obteniéndose los siguientes resultados en el grupo experimental luego de la aplicacion
Escape room:

3.4.1 Item 1. Disfruto aprender matematicas.

Figura 11
Nivel de disfrutar el aprendizaje en matematicas

= Nunca
= Casi Nunca
= A veces

Casi Siempre

= Siempre

Nota. Resultado del item de disfrutar aprender mateméticas de grupo experimental.

De acuerdo a la figura 11, se obtuvo 67% siempre, 22% casi siempre, 2% a veces,
5% casi nunca y 5% nunca de grupo experimental concuerdan en disfrutar en el aprendizaje
de las matematicas con la metodologia Escape Room.

Disfrutar del aprendizaje de las mateméticas es crucial para el desarrollo de
competencias sélidas, ya que el placer en el proceso fomenta la motivacion intrinseca, facilita
la comprension profunda al dedicar més tiempo y esfuerzo, y reduce el miedo hacia la materia,
permitiendo a los estudiantes abordar desafios con confianza y curiosidad. De la misma
manera en otro estudio realizado por Moreno y otros (2023) en la discusion de resultados

especifican que con Escape Room:
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Por otro lado, se ha creado interés que proporciona el mejor ambiente para disfrutar
aprendiendo y repasar los contenidos del area de mateméticas. Ademas, todos y todas
guedaron satisfechos y motivados para repetir una experiencia como esta. (p. 16)

El interés generado por el escape room como una metodologia educativa destaca su
capacidad Unica para crear un ambiente de aprendizaje en el que los estudiantes no solo
adquieren conocimientos, sino que también disfrutan del proceso. La combinacion de
desafios intelectuales, trabajo en equipo y emocion inherente al escape room crea una
experiencia que atrae la atencién y la curiosidad de los estudiantes. Este ambiente envolvente
y estimulante refuerza la idea de que el aprendizaje no tiene que ser monétono, sino que
puede ser apasionante y entretenido.

La satisfaccion y la motivacién que los estudiantes experimentan después de
participar en un escape room educativo resaltan como esta metodologia tiene un impacto
significativo en su actitud hacia el aprendizaje. El hecho de que todos hayan quedado
satisfechos sugiere que el escape room cumple con sus expectativas y, lo que es mas
importante, satisface su necesidad de desafios cognitivos y diversion. Esta satisfaccion y
motivacion tienen un valor perdurable, ya que pueden tener un efecto positivo en la
disposicion de los estudiantes para participar activamente en futuras actividades educativas.

La disposicion de los estudiantes a repetir una experiencia como esta resalta la
naturaleza atractiva y envolvente del escape room. El hecho de que estén dispuestos a volver
a participar sugiere que han encontrado valor y disfrute en el proceso, lo que fortalece aln
mas la idea de que el escape room es una herramienta educativa efectiva. Ademas, esta
disposicién a repetir la experiencia también habla de cédmo el escape room puede fomentar
el aprendizaje continuo y sostenible al mantener viva la curiosidad y el interés de los

estudiantes en el contenido.
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3.4.2 Item 2. Cuando sea mayor me gustaria tener un trabajo en el cual tenga que usar
matematicas.

Figura 12
Nivel de deseo por emplear las mateméaticas en el futuro laboral

4%
/ = Nunca

= Casi Nunca
u Aveces
Casi Siempre

= Siempre

Nota. Resultado del item de cuando sea mayor me gustaria tener un trabajo en el cual tenga
que usar matematicas del grupo experimental.

Segun la figura 12, se observa 55% siempre, 25% casi siempre, 4% a veces, 6% casi
nuncay 10% nunca de grupo experimental coinciden que cuando sean mayores les gustaria
poseer un empleo en cual utilizar las matematicas.

Es crucial fomentar en los estudiantes el deseo de utilizar las matematicas en su futuro
laboral, ya que esta actitud puede tener un impacto positivo en su educacion y en su desarrollo
profesional. Cuando los estudiantes sienten el deseo de aplicar las matematicas en su
carrera, se crea una motivacion intrisica. Por otro lado, Garcia y otros (2020) en el resultados
que obtuvieron también en una propuesta de Escape Room justifica que “este hecho podria
justificarse por la profunda inmersién de los escolares en la que la motivacion intrinseca por
el aprendizaje quedé eclipsada por la motivacion extrinseca de la actividad propuesta” (p.

292)
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La metodologia Escape Room, por ejemplo, ofrece una experiencia que, aunque
inicialmente puede generar motivacion extrinseca debido a su naturaleza de juego, también
puede estimular una motivacion intrinseca a medida que los estudiantes se enfrentan a
desafios intelectuales y experimentan un sentido de logro personal.

En definitiva, la importancia de incitar el deseo de utilizar las matemaéticas en el futuro
laboral de los estudiantes trasciende los limites de las aulas y se convierte en un factor
determinante para su educacion y crecimiento profesional.

3.4.3 Item 3. Las mateméticas son divertidas y entretenidas para mi.

Figura 13
Valoracion de diversién y entretenimiento en el aprendizaje de las matematicas

= Nunca
= Casi Nunca
= A veces

Casi Siempre

= Siempre

Nota. Resultado del item de las matematicas son divertidas y entretenidas para mi para el
grupo experimental.

Como se observa en la figura 13, se tiene 43% siempre, 36% casi siempre, 12% a
veces, 4% casi nunca y 5% nunca de grupo experimental consideran que las matematicas
son divertidas y entretenidas. Es decir, que un considerable porcentaje de estudiantes opinan

gue con Escape Room se divierten en el aprendizaje de las competencias matematicas.

Sentir que las matematicas son divertidas y entretenidas es esencial, ya que esta

actitud positiva hacia la materia no solo mejora la experiencia de aprendizaje, sino que
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también estimula la participaciéon activa y el compromiso. Cuando los estudiantes perciben
las mateméaticas como algo ameno, estdn mas dispuestos a explorar conceptos desafiantes,
a enfrentar problemas con confianza y a desarrollar habilidades criticas de resolucion de
problemas, al tiempo que reducen el temor o la ansiedad asociados con la disciplina. Ademas,
la diversion en el aprendizaje de las matematicas promueve la curiosidad y la creatividad.

Igualmente, Correa (2022) menciona que Escape Room:

Favorece la reflexién, cooperacién, imaginacién y diversion son los recursos para

resolver los acertijos, por consiguiente, organizar un Escape Room en la escuela

permite establecer una pedagogia mas innovadora y original, basada en un método

de aprendizaje mas ludico y motivador para los estudiantes (p. 16)

El Escape Room, como metodologia educativa, destaca por su capacidad para
potenciar la reflexion, la cooperacion, la imaginacion y la diversibn como herramientas
fundamentales para resolver los desafios planteados. Esta innovadora aproximacion
pedagdgica brinda a los educadores la oportunidad de transformar el proceso de aprendizaje
en un escenario mas dinamico y atractivo para los estudiantes. La esencia del Escape Room
reside en la creacién de situaciones en las que los estudiantes se sumergen en una trama
intrigante, donde deben emplear su ingenio y habilidades para descifrar acertijos y alcanzar
soluciones.

La cooperacién se convierte en un pilar fundamental dentro del Escape Room, ya que
su disefio promueve la interaccion y colaboracion entre los participantes. Los estudiantes se
ven incentivados a compartir ideas, combinar conocimientos y trabajar en equipo para superar
los desafios presentados. Esta dindmica no solo fomenta la comunicacién efectiva, sino que
también refleja la importancia de la colaboracién en situaciones del mundo real, donde a
menudo se requiere el esfuerzo conjunto para encontrar soluciones efectivas.

La imaginacion adquiere un nuevo nivel de relevancia en el contexto del Escape
Room. Los acertijos y enigmas estan disefiados para desafiar alos estudiantes a pensar fuera

de los limites convencionales, a considerar multiples perspectivas y a explorar soluciones
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creativas. Al poner a prueba sus habilidades para abordar problemas desde angulos
inusuales, los estudiantes no solo fortalecen su pensamiento critico, sino que también
aprenden a enfrentar desafios de manera innovadora y a encontrar soluciones originales.

Ladiversion, como pilar fundamental del Escape Room, desencadena una experiencia
de aprendizaje Unicay enriquecedora. Los estudiantes se sienten atraidos por la emocion de
resolver acertijos y el sentido de logro al alcanzar soluciones. Esta emocion positiva alimenta
su motivacion intrinseca y contribuye a una actitud més positiva hacia el aprendizaje. La
diversion en el contexto educativo no solo proporciona un entorno propicio para la absorcion
efectiva del conocimiento, sino que también fomentala curiosidad y el deseo de explorar mas.
3.4.4 Item 4. Espero tener que utilizar poco las matematicas cuando termine el
colegio.

Figura 14
Nivel de deseo de no emplear las matematicas de manera extracurricular

= Nunca

. 5%
= Casi Nunca
= A wveces
Casi Siempre
= Siempre

Nota. Resultado del item de espero tener que utilizar poco las matematicas cuando termine el
colegio del grupo experimental

En la figura 14, se visualiza 7% siempre, 5% casi siempre, 11% a veces, 35% casi
nuncay 42% nunca de grupo experimental desean tener que utilizar poco las mateméticas
cuando termine el colegio. En otras palabras, la mayoria de los estudiantes no desean aplicar

poco las competencias aprendidas, es més se sientes mas motivados con la metodologia.
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Es fundamental abordar la percepcion de que las matematicas tendran un papel
limitado en la vida después del colegio, ya que esta actitud puede limitar el potencial de los
estudiantes en diversos aspectos. Las mateméticas son una habilidad fundamental en
muchas areas de la vida cotidiana y en una amplia gama de profesiones, incluso en aquellas
gue no parecen estar directamente relacionadas. Al ver las matematicas como una
herramienta Util y versétil, los estudiantes pueden estar mejor preparados para tomar
decisiones informadas, comprender fendbmenos complejos y enfrentar desafios laborales y
personales con confianza y habilidad.

Cabe sefalar, en una propuesta también de Escape Room de Garcia y otros (2020)
discute en la investigacion bibliografica en comparacion a los resultados de su propuesta
determinando que:

La gran cantidad de citas asociadas a “mayor motivaciéon” e “interés hacia la actividad

desarrollada” manifiestan diversas situaciones en las que destaco la implicacién tanto

individual como grupal del alumnado; el asombro generado ante la actividad
planteada, etc., siendo estos hechos principales causas también de alcanzar la mejora

del proceso de aprendizaje. (p. 289)

En udltima instancia, la motivacién emerge como el motor impulsor que da vida y vigor
al proceso educativo en el contexto del Escape Room. Las numerosas citas y evidencias que
subrayan la mayor motivacion y el interés del alumnado hacia esta metodologia resaltan su
impacto transformador en la forma en que los estudiantes se involucran con el aprendizaje.
La fascinacién generada por los desafios planteados, la emocion de resolver enigmas
intrigantes y la interaccion activa en equipo crean un entorno educativo donde la motivacion

es impulsada.
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3.4.5 Item 5. Me gustaria no tener la materia matemética el préximo afio.

Figura 15
Nivel de deseo de no tener la materia el proximo afio

1%

‘ 6%
= Nunca
= Casi Nunca
= A veces
Casi Siempre
= Siempre

Nota. Resultado del item de me gustaria no tener la materia matematica el proximo afio del
grupo experimental

En la figura 15, se observa un 1% siempre, 6% casi siempre, 6% a veces, 40% casi
nuncay 47% nunca de grupo experimental desean no tener la materia matematica el proximo
afo. Por ende, el 47% y el 40% tienen una inclinacion por continuar aprendiendo las
competencias mateméticas luego de aprender de una manera mas divertida con la
metodologia Escape Room.

Es esencial abordar la idea de que los estudiantes preferirian no tener la materia de
matematicas el proximo afio, ya que esta percepcion podria afectar negativamente su
desarrollo académico y su futura capacidad para enfrentar desafios. Las matematicas son
mucho mas que una simple materia escolar; representan una forma de pensamiento logico y
resolucion de problemas que se aplica en diversos aspectos de la vida. Al cultivar una actitud
positivay un interés en las matematicas, los estudiantes pueden no solo mejorar su capacidad
para abordar problemas en cualquier disciplina, sino también desarrollar compentencias de
pensamiento critico y analisis que son cruciales en la sociedad actual.

Otro punto, que otorga Alves (como se cité en Lorenzo y Vazquez, 2020) motivar “es
despertar el interés y la atencién de los alumnos por los valores contenidos en la materia,

excitando en ellos el interés de aprenderla, el gusto de estudiarla y la satisfaccién de cumplir
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las tareas que exige” (p. 60). Es evidente al considerar que los escape rooms son una
herramienta poderosa para motivar a los alumnos en el proceso de aprendizaje. Al igual que
la cita menciona, los escape rooms pueden despertar el interés y la atencién de los
estudiantes.

3.4.6 Item 6. Las matematicas no tienen interés para mi.

Figura 16
Valoracion del desinteres de las matematicas

2% 2%

= Nunca

= Casi Nunca

= Aveces
Casi Siempre
= Siempre

Nota. Resultado del item de las matematicas no tienen interés para mi del grupo experimental.

Segun la figura 16, se tiene que un 2% siempre, 2% casi siempre, 15% a veces, 37%
casi nuncay 44% nunca de grupo experimental sienten desinterés por la materia matematica.
Es decir, que con la metodologia Escape Room los estudiantes sienten menos desinterés.
Cabe mencionar que Tovar (2020), sefiala a una de las causas del desinterés en esta
disciplina se debe al aprendizaje de las mateméaticas de manera aburrida y dificil. Por lo cual,
al aplicar Escape Room las matematicas se aprenden de una forma dinamica y gamificada,
produciendo como consecuencia el interés de los educandos por desarrollar las

competencias matematicas.
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Por otra parte, es esencial abordar la falta de interés de los estudiantes por las
matematicas, ya que esta actitud podria limitar su potencial académico y profesional. Aunque
las matematicas pueden parecer desafiantes, comprender su relevancia en la vida cotidiana
y en numerosas disciplinas es crucial. Las mateméticas son la base de muchas tecnologias
y avances cientificos, y desarrollar habilidades numéricas y de razonamiento l6gico mejora la
toma de decisiones informadas. Al transformar la percepcion de las matematicas y
presentarlas de manera accesible y emocionante, los estudiantes pueden descubrir la
fascinacion que subyace en los conceptos matematicos, permitiéndoles cultivar habilidades
valiosas y una mentalidad de resolucion de problemas que trascienden las aulas y enriquecen
su vida.

3.4.7 Item 7. Me gustaria aprender mas temas de matematicas

Figura 17
Nivel de deseo por aprender mas temas de matematicas

= Nunca
= Casi Nunca
= A veces

Casi Siempre

= Siempre

Nota. Resultado del item de me gustaria aprender mas temas de matematicas por el grupo
experimental

De acuerdo la figura 17, un 4% siempre, 5% casi siempre, 3% a veces, 49% casi
nuncay 39% nunca de grupo experimental perciben que luego de aprender con Escape Room

les gustaria aprender més temas de mateméticas. Es importate que Escape Room es una
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metodologia basada en el juego, por lo cual, es muy estimulante en los estudiantes. De hecho,
en la propuesta de esta metodologia de Monge (2019) explica que:

Durante el juego el nifio aprende con mayor facilidad aquellos conceptos o ideas que

se quieran ensefiar, dada la motivacion y curiosidad que el nifio pone en el juego.

Ademas la atencidn, lamemoriay el ingenio son partes importantes de los juegos, por

lo que se generara el proceso de ensefianza-aprendizaje de manera rapida. Y todo lo

gue aprenda gracias al juego luego podra ser utilizado por el nifio en su vida cotidiana,

sobre todo en situaciones ludica. (p. 19)

Por todo lo mencionado, es fundamental promover el deseo de los estudiantes de
aprender mas temas de matematicas, ya que esta actitud refleja una mentalidad de curiosidad
y crecimiento que puede tener un impacto duradero en su desarrollo académico y personal.
Querer explorar y dominar una amplia variedad de conceptos matematicos no solo enriquece
su comprension numérica y competencias de resolucion de problemas, sino que también les
brinda herramientas esenciales para enfrentar desafios en su futuro educativo y profesional.
Esta actitud proactiva hacia el aprendizaje matematico no solo aumenta su confianza en sus
capacidades intelectuales, sino que también les prepara para enfrentar situaciones complejas
con perseveranciay creatividad.

3.4.8 Item 8. Me disgusta estudiar matematicas, incluso las partes mas féciles.

Figura 18
Nivel de disgusto de aprender matematicas

8%
= Nunca

= Casi Nunca
= A veces
Casi Siempre

= Siempre

Nota. Resultado del item de me disgusta estudiar mateméaticas, incluso las partes mas faciles
por el grupo experimental
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Con la figura 18, se visualiza que un 1% siempre, 8% casi siempre, 3% a veces, 40%
casi nunca y 48% nunca de grupo experimental sienten disgusto por estudiar matematica.
Esto demuestra que Escape Room disminuye el disgusto de aprender esta asignatura ya que
ofrece un entorno desafiante y divertido que capta el interés de los estudiantes y los motiva a
desarrollar las competencias.

Por otra parte, es esencial abordar el sentimiento de disgusto que algunos estudiantes
experimentan al estudiar mateméticas, incluso en las partes consideradas mas faciles. Esta
actitud negativa puede obstaculizar su capacidad de aprender y aplicar conceptos
matematicos en su vida cotidiana y futura. Al desarrollar estrategias pedagdégicas que hagan
las matematicas mas atractivas, relevantes y accesibles, es posible transformar esta aversion
en una actitud mas positiva. Al ver la utilidad de las matemaéticas, incluso en los aspectos
aparentemente simples, los estudiantes pueden empezar a apreciar la disciplina como un
medio para mejorar sus competencias de resoluciéon de problemas, razonamiento l4gico y
toma de decisiones informadas.

Asimismo, Salmerdn (2017) menciona sobre la importancia de la motivacién en el
aprendizaje que llevé a realizar una propuesta de Escape Room. Especialmente enfatiza
que:

Aquellos alumnos que se encuentran motivados y seguros de sus capacidades,

suelen adoptar eficaces estrategias de aprendizaje y mejores resultados. Entonces,

tanto la motivacion, como la creencia en si mismo, los factores emocionales y las

estrategias de aprendizaje estan condicionando el desempefio. (p. 8)

La motivacion actia como un catalizador que impulsa a los estudiantes a involucrarse
activamente en el proceso de aprendizaje. Cuando sienten una conexiéon personal con el
contenido y comprenden su relevancia en su vida y en su futuro, su participaciéon se vuelve
mas enérgica y apasionada. Esta motivacion intrinseca es un factor clave en la adopciéon de

estrategias de aprendizaje efectivas. Los estudiantes motivados estan dispuestos a invertir
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tiempo y esfuerzo en entender los conceptos, en profundizar en los detalles y en enfrentar
desafios con una actitud positiva.

La creencia en si mismos también juega un papel esencial en el desempefio
estudiantil. Los estudiantes que tienen confianza en sus habilidades tienen menos miedo al
fracaso y son mas propensos a asumir riesgos en su busqueda del conocimiento. Esta
confianza acta como un impulso que los lleva a enfrentar desafios con valentia y a persistir
en la superacion de obstaculos. Su creencia en que pueden lograr el éxito nutre una actitud
proactiva y una mentalidad de resiliencia.

Los factores emocionales también influyen en la forma en que los estudiantes abordan
el aprendizaje. Las emociones positivas, como el entusiasmo y la satisfaccion, alimentan una
conexién emocional con el proceso educativo. Por otro lado, las emociones negativas, como
el estrés y la ansiedad, pueden dificultar el aprendizaje efectivo. La motivacion y la
autoconfianza pueden desempefiar un papel crucial en la regulacion de las emociones,
permitiendo a los estudiantes enfrentar los desafios con una mentalidad mas positiva y
resiliente.

3.4.9 Item 9. Quiero llegar a tener un conocimiento mas profundo de las matematicas.

Figura 19
Nivel de deseo por obtener un conocimiento profundo de las mateméticas

/lc;6 -

= Nunca

= Casi Nunca

= A veces
Casi Siempre

= Siempre

Nota. Resultado del item de quiero llegar a tener un conocimiento mas profundo de las
matematicas por el grupo experimental.
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En la figura 19, se observa que un 55% siempre, 33% casi siempre, 3% a veces, 1%
casi hunca y 8% nunca de grupo experimental tienen el deseo por alcanzar un aprendizaje
mas profundo en la asignatura de matematica. Por conclusién, evidencia que Escape Room
es una metodologia que motiva al estudiante en su propio aprendizaje.

Es esencial valorar y fomentar el deseo de los estudiantes de alcanzar un
conocimiento més profundo en matematicas, ya que esta actitud refleja una mentalidad de
aprendizaje continuo y la busqueda de la excelencia. Querer explorar las profundidades de
los conceptos matematicos demuestra una dedicacion al pensamiento critico y a la resolucion
de problemas, cualidades esenciales en cualquier disciplina y en la vida cotidiana. Al aspirar
a un conocimiento mas profundo, los estudiantes cultivan habilidades analiticas y de
abstraccion que no solo les permiten comprender conceptos mas complejos, sino que también

les dotan de una base sdlida.



86

Propuesta de mejora

3.5.1 Informacién General

Disefios de Escape Rooms para el aprendizaje
TITULO DE LA PROPUESTA:

de areas y perimetros de figuras geométricas.

Fecha de Inicio: Fecha de Fin: Duracion de la propuesta:

1 semana

ALCANCE TERRITORIAL: Unidad Educativa Monsefnor Juan Wiesneth.

DATOS DEL DIRECTOR DE LA PROPUESTA

NOMBRES Y APELLIDOS: Joselyn Juliana Tigre Rivera

CORREO ELECTRONICO:
IDENTIFICACION: 0940386832
jitigre@utpl.edu.ec

3.5.2 Participantes En La Propuesta

Estudiantes de octavo grado de la Unidad Educativa Monsefior Juan Wiesneth.

3.5.3 Informacién Técnica De La Propuesta

RESUMEN DE LA PROPUESTA

La propuesta educativa consiste en una serie de actividades basadas en Escape Rooms
para ensefiar conceptos de geometria a estudiantes del Octavo EGB en la Unidad
Educativa Monsefior Juan Wiesneth. El objetivo principal es fomentar la curiosidad, la
creatividad y la aplicacion de herramientas matematicas para resolver problemas en
situaciones de la realidad nacional. La propuesta se alinea con el eje transversal de
Sociedad y Ciencia y se implementara en un periodo de 40 minutos. La propuesta consta

de tres Escape Rooms progresivos:
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Escape Room para la Anticipacion - "La Escuela Embrujada’: Los estudiantes se
sumergen en una historia de enigmas geométricos relacionados con areas y perimetros de
figuras como tridngulos y cuadrados. Para avanzar en el juego, los estudiantes deben
resolver acertijos y enigmas, trabajando en equipos y demostrando habilidades de

resolucién de problemas.

Escape Room para la Conceptualizacion - "Busqueda del Tesoro: ElI Antiguo Mapa
Misterioso": Los estudiantes se embarcan en una bisqueda del tesoro en una isla remota,
resolviendo desafios centrados en la comprension de areas, poligonos y tridngulos.
Trabajan en grupos, descubren pistas y resuelven enigmas, mientras profundizan su

conocimiento geométrico.

Escape Room para la Consolidacion - "El Mensaje Cifrado del Detective": Los estudiantes
adoptan el rol de detectives para descifrar un mensaje cifrado. Resuelven problemas de
célculo de areas de figuras geométricas, trabajando en parejas y usando resultados

numeéricos para decodificar el mensaje.

Estas actividades no solo fomentan la comprension conceptual y la aplicacién practica de
conceptos geomeétricos, sino que también promueven habilidades de trabajo en equipo,
pensamiento critico y creatividad. La propuesta busca proporcionar una experiencia
educativa estimulante y atractiva que permita a los estudiantes explorar y aplicar la

geometria de manera divertida y significativa.

PALABRAS CLAVES : Escape Room, area, perimetro

INTRODUCCION

En el dinamico mundo de la educacién, la busqueda de métodos efectivos para
transmitir conceptos y despertar el interés de los estudiantes es una constante. En este

contexto, surge la propuesta educativa de utilizar Escape Rooms como herramienta
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innovadora para ensefiar geometria a los estudiantes del Octavo EGB en la Unidad

Educativa Monsefior Juan Wiesneth.

La geometria, con sus formas, medidas y propiedades, a menudo puede resultar un
desafio abstracto para los estudiantes. Sin embargo, ¢,qué sucederia si se transformara en
una emocionante aventura de resolucién de enigmas y desafios? Esta propuesta busca
precisamente eso: llevar la geometria fuera de las paginas de un libro de texto y sumergirla

en una experiencia inmersiva y entretenida.

A través de una serie de tres Escape Rooms progresivos, esta propuestatiene como
objetivo no solo transmitir conceptos geométricos, sino también cultivar habilidades
esenciales para el aprendizaje a lo largo de la vida, como el trabajo en equipo, el
pensamiento critico y la creatividad. Cada Escape Room esta cuidadosamente disefiado
para adaptarse a los diferentes niveles de conocimiento y habilidades, permitiendo que los

estudiantes se involucren en su proceso de aprendizaje de manera significativa y divertida.

Antecedentes

La educacion matemética es fundamental para el desarrollo intelectual de los
estudiantes y su preparacion para enfrentar los desafios de la vida moderna. Sin embargo,
en la Unidad Educativa Monsefior Juan Wiesneth, se ha observado una falta de
competencias matemaéticas sélidas entre los estudiantes, lo que sugiere una necesidad de

enfoques pedagdgicos innovadores y motivadores para abordar esta situacion.

Ademas de la deficiencia en competencias matematicas, se ha identificado un
problema de falta de motivacién en el aprendizaje. Los estudiantes muestran desinterés y
apatia hacia las clases, lo que puede ser atribuido en parte a métodos de ensefianza
tradicionales y a la desconexion entre el contenido curricular y su aplicacién practica en la

vida cotidiana.
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Por otro lado, los docentes de la institucion han manifestado desconocimiento de
metodologias pedagodgicas més dinamicas y novedosas, como es el caso de la
metodologia Escape Room. La falta de formacion en esta &rea limita la capacidad de los
docentes para implementar enfoques educativos que estimulen la participacion activa, el

pensamiento critico y la resolucion de problemas.

En vista de esta problematica, la propuesta de Aprendizaje con Escape Rooms en
Geometria surge como una respuesta innovadora. Los Escape Rooms, una técnica
pedagdgica emergente, han demostrado su efectividad en otros contextos educativos al
mejorar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, en
la Unidad Educativa Monsefior Juan Wiesneth, este enfoque aln no ha sido implementado

ni explorado por los docentes.

La propuesta se fundamenta en la creencia de que al combinar la emocion y el
desafio inherentes a los Escape Rooms con la ensefianza de conceptos matematicos, es
posible abordar tanto la falta de competencias mateméaticas como la escasa motivacion de
los estudiantes. Esta propuesta busca llenar un vacio educativo al introducir un enfoque
novedoso que estimule el interés, la participacion activa y la comprension profunda de las

matematicas en los estudiantes de la Unidad Educativa Monsefor Juan Wiesneth.

Justificacion

La enseflanza basada en competencias representa una posibilidad de abordar
ciertas limitaciones del modelo tradicional de ensefianza, que se enfoca en la
memorizacién de conocimientos sin fomentar su aplicacion en situaciones cotidianas. El
concepto de competencias basicas es utilizado como una herramienta para determinar qué
habilidades fundamentales son necesarias para que una persona pueda desenvolverse

activamente en la sociedad (Ifiiguez, 2015).
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de las méas desafiantes para los estudiantes, quienes debian abordarla con una alta
capacidad de adaptacion académica para superar las dificultades que se presentan
(Coronado-Hijon, 2016). Una de las razones, radica en el uso de la metodologia tradicional
( Leon y otros, 2018). Por tal razén, existe una evidente necesidad de usar metodologias

innovadoras en el desarrollo de las competencias matemaéticas.

A través del tiempo, la didactica de las mateméticas ha sido considerada como una

Escape room, es un espacio disefiado para que los estudiantes puedan aprender
mediante el juego y la gamificacion. Para construir conocimiento es necesario
proponer nuevas metodologias basadas principalmente en el razonamiento y la
capacidad de las personas para hacerlo. El papel del profesor es generar actitudes
y disposiciones para razonar y ensefiar los procesos necesarios para hacerlo (Guia

Metodolégica de Competencias Matemaéticas, 2022, p. 5)

OBJETIVOS DE LA PROPUESTA

Objetivo General:

Aplicar la metodologia Escape room para incentivar la motivaciéon en el desarrollo
de competencias matematicas en una clase de area y perimetro de figuras

geomeétricas por descomposicion de tridngulos.

Objetivos Especificos:

Diseflar y ejecutar tres Escape Rooms tematicos que involucren desafios
relacionados con el céalculo de areas y perimetros de figuras geométricas en
diferentes contextos, fomentando la participacién activa y colaborativa de los
estudiantes.
Evaluar el impacto de la implementacion de los Escape Rooms en el interés,

motivacion y desarrollo de competencias matematicas de los estudiantes, mediante
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la observacion de su participacion, nivel de compromiso y capacidad para resolver

los desafios planteados.

METODOLOGIA:

Planificacion y Disefio de los Escape Rooms: Se disefiaran tres Escape Rooms
tematicos adaptados a los diferentes niveles de complejidad y conocimientos de los
estudiantes. Cada Escape Room contendra desafios relacionados con areas y
perimetros de figuras geométricas en situaciones de la vida real y contextos
intrigantes. Se estableceran las historias, pistas y enigmas que guiaran a los
estudiantes a través de la experiencia.

Preparacion del Escenario y Materiales: Se organizaran las aulas o espacios
adecuados para cada Escape Room, asegurando que estén ambientados de
acuerdo con la temética. Se prepararan las cartulinas, pistas, acertijos, candados y
elementos visuales necesarios para la ejecucion de cada actividad.

Instruccion y Formacién de Equipos: Se presentara a los estudiantes la propuesta
y los objetivos de los Escape Rooms. Se formardn equipos equilibrados,
fomentando la diversidad y la colaboracion entre los estudiantes. Se explicaran las
reglas basicas, los procedimientos de trabajo en equipo y la dinamica de resolucion
de enigmas.

Ejecucion de los Escape Rooms: Los estudiantes participaran en los tres Escape
Rooms en diferentes sesiones. En cada actividad, los equipos trabajaran en la
resolucion de los desafios propuestos. Deberan aplicar sus conocimientos
matematicos, trabajar juntos y usar su creatividad para avanzar y resolver cada
enigma.

Observacion y Registro: El docente observara activamente el desarrollo de los

equipos durante los Escape Rooms. Se tomaran notas sobre la participacion, la
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colaboracion, las estrategias de resolucién y el nivel de interés y motivacion de los
estudiantes.

Retroalimentacion y Debriefing: Después de cada Escape Room, se llevard a cabo
una sesion de retroalimentacién. Se discutirdn los desafios, las estrategias
utilizadas y las lecciones aprendidas. Los estudiantes tendran la oportunidad de
reflexionar sobre su experiencia y compartir sus observaciones.

Evaluacién de Impacto: Al finalizar los tres Escape Rooms, se llevara a cabo una
evaluacién para medir el impacto de la propuesta en la motivacion y el desarrollo
de competencias matematicas de los estudiantes. Se comparard la participacion, la
actitud y los resultados antes y después de la implementacion de los Escape
Rooms.

Andlisis de Resultados: Se analizaran los datos recopilados durante la ejecucién de
los Escape Rooms y la evaluacion de impacto. Se identificaran patrones, tendencias

y mejoras potenciales para futuras implementaciones.
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Conclusiones

Luego del analisis critico y reflexivo se ha llegado a concluir que:

La mejora significativa en el rendimiento de los estudiantes que participaron en las
sesiones de Escape Rooms en comparaciéon con el grupo de control resalta el potencial
transformador de esta metodologia. Esta evidencia sugiere que los enfoques de aprendizaje
gue estimulan la participacion activa y la resolucion de problemas pueden enriquecer
significativamente la adquisicion de competencias.

La observacion de una mayor motivacion y compromiso por parte de los estudiantes
gue participaron en las sesiones de Escape Rooms refleja como la dindmica interactiva y
desafiante de esta metodologia puede influir en su disposicion hacia el aprendizaje,
fomentando la capacidad de enfrentar problemas de manera creativa y colaborativa.

La valoracidn positiva expresada por los estudiantes hacia la propuesta de Escape
Rooms en las encuestas es otro testimonio del impacto positivo que esta metodologia tuvo
en su experiencia educativa. Los estudiantes destacaron su utilidad en la comprension de
conceptos matematicos y su aplicacién en situaciones del mundo real, lo que resalta cémo
los Escape Rooms pueden ir mas alla de la ensefianza tedrica y vincular el aprendizaje con
situaciones practicas y aplicables.

A pesar de los resultados alentadores, también es importante considerar los desafios
identificados en la implementacion de Escape Rooms. La necesidad de recursos adecuados,
el tiempo necesario para la planificacion y la adaptacién a las preferencias y estilos de
aprendizaje de los estudiantes son factores que deben abordarse cuidadosamente. Estos
desafios sefialan la importancia de una planificacion adecuada y la necesidad de adaptar la

metodologia a las necesidades y caracteristicas especificas de los estudiantes.
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Recomendaciones

Con base a los resultados obtenidos en el desarrollo del trabajo se recomienda:

A los directivos de la unidad educativa Monsefior Juan WiesnethLos deben considerar
seriamente la integracion de enfoques pedagdgicos innovadores en sus planes de estudio
para enriguecer la experiencia de aprendizaje y motivar a los estudiantes a participar
activamente en su educacion.

A los educadores de la institucién es la incorporacién de elementos de gamificacién
en sus planes de estudio. La introduccién de desafios interactivos, acertijos y tareas
estimulantes puede ayudar a mantener el interés y la participacion activa de los estudiantes.
Al utilizar métodos que reflejen las dindmicas de juego, los educadores pueden crear un
ambiente de aprendizaje mas dinamico y atractivo, lo que a su vez podria contribuir a un
aprendizaje mas efectivo y duradero.

La comunicacidn efectiva entre educadores y estudiantes es esencial para garantizar
el éxito de las metodologias innovadoras. Los educadores deben ser transparentes al
comunicar los objetivos y beneficios de las sesiones de Escape Rooms u otras experiencias
gamificadas. Al transmitir de manera clara como estas metodologias contribuyen al desarrollo
de habilidades, a la comprension de conceptos y a la aplicacion préactica, los educadores
pueden aumentar el compromiso de los estudiantes y su apreciacion por estas experiencias
educativas Unicas.

Es fundamental que la institucion educativa brinde el apoyo necesario para facilitar la
implementacion efectiva de metodologias innovadoras en el aula. Esto implica proporcionar
los recursos adecuados, como materiales y tecnologia, asi como ofrecer capacitacion y
desarrollo profesional a los educadores. El éxito de las metodologias gamificadas depende
en gran medida de la comprension y competencia de los educadores en su implementacion,

por lo que la inversién en su preparacién es esencial.
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Apéndice A: Evaluacién de Satisfaccion de la metodologia
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Test para medir el grado de motivacion

Influencia de la aplicacion Escape Room en el logro de competencias
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Apéndice B: Test de motivacion

. UTPL
UNIVERSIDAD TECMICA PARTICULAR DE LOJA

L D e i

Evaluacion para medir el grado de satisfaccian frente [a propuesta

Influencia de la aplicacion Escape Room en & logro de competencias matematicas
El siguiente cuestionario tiene coms objstive evaluar tu satisfaccicn con la
participacion
=n el Escape Room de repaso de los contenidos de estadistica de la asignatura.
Fara =lio, 12 pedimos que respondas a los items gue se presaentan a continuacion
indizande tu grado de acuerdo o desacuerde con los mismos siendao:

1 - Muy en desacusrdo
2 - En desacuerdo
3 - i de acuerdo ni en desacuendo
4 - De acuerdo
5 - Muy de acuerdo
Se trata de un cuestionanio breve, completarlo t2 llevard unos § minutss, v ks
informacién proporcionada nos serd muwy Ol para s mejora de la actividad.
Muchas gracias por tu participacion.
Indica tu experiencia previa parficipando en Escape Rooms

Resolucion de problemas Waloracion del T al &

1 La metodoiogia e ha ayudadaenla
comprensicn de los concspdos & ideas basicas
para ls resolucicn de problemas

[ metodolagiz me ha ayudada en [a resclucion
de problemas reales

oma de decisiones

problerna antes de comenzar a resolverio

Zon Ia metodologia me siento comaodala para
compartir ideas y estrategias.

z
T
3 Zon la metodologia analzo defznidamente &
7
&

En general, me siento muy seguro'a de tomar
decisiones para resolver los problemas

Pensamiento Crifico

[:] L5 metodologiz me ha ayudado el analisis y
reflexian sobre los concepios estudiados

T Ls metodologia me ha ayudado =n [a aplicacion
de los contenidos a sitluaciones nuevas de
Manera creativa

1 L metcdologia me ha ayudado a buscar
patrones o relaciones entre los datos del

problerna

SatisTaccion

Bl Me sienfo mas seguro/a rasohiendo problermas
matemnaticos y aplicando conceptos en la
metodologia "Escaps Roam”

10 | Considero que Ta mefodologia Escape Room ha
favarecido a mis competencias maternsticss
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Apéndice C: Planificacién de la propuesta

PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE CLASE

NOMBRE DE LA _ , ,

INSTITUCION: Unidad Educativa Monsefior Juan Wiesneth

DOCENTE FECHA
Joselyn Juliana Tigre Rivera

AREA: Matematica ANO LECTIVO: 2022-2023

ASIGNATURA: Matemética TIEMPO: 40 minutos
: CURSO Y

TEMA: Area y perimetros PARALELO: Octavo EGB

OBIETIVO: OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la creatividad en el uso de herramientas matematicas al momento de enfrentar y solucionar
problemas de la realidad nacional, demostrando actitudes de orden, perseverancia y capacidades de investigacién

EJE TRANSVERSAL: Sociedad y Ciencia PERIODO(S): Hora inicio: Hora finalizacion:
CE.M.4.6. Utiliza estrategias de descomposicion en triangulos en el calculo de areas de figuras compuestas, y en el calculo de
cuerpos compuestos; aplica el teorema de Pitagoras y las relaciones trigonométricas para el calculo de longitudes desconocidas de

(E:\Ij:LEURAI\((ZION: PE elementos de poligonos o cuerpos geométricos, como requerimiento previo a calcular areas de poligonos regulares, y areas y
voliumenes de cuerpos, en contextos geometricos o en situaciones reales. Valora el trabajo en equipo con una actitud flexible, abierta
y critica.

¢Qué van a aprender? ¢,Coémo van a aprender? ¢, Quéy como evaluar?

DESTREZAS CON ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE EVALUACION

CRITERIO DE (Estrategias Metodoldgicas) RECURSOS Indicadores de Técnicas e

DESEMPENO evaluacion / instrumentos de

Indicador de logro evaluacion
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M.4.2.19. Aplicar la
descomposicion en
triangulos en el célculo
de areas de figuras
geomeétricas

compuestas.

ESCAPE ROOM PARA LA
ANTICIPACION
Nombre del Escape Room: La Escuela Embrujada
Historia: Estds atrapado en wuna escuela
abandonada y embrujada, donde un antiguo
profesor de matematicas ha dejado enigmas
relacionados con geometria por toda la escuela.
Para escapar, debes resolver los acertijos y
demostrar tu conocimiento sobre areas y perimetros
de figuras geométricas

como triangulos vy

cuadrados.

Instrucciones:

El Escape Room consta de varias habitaciones
tematicas, cada una con desafios geométricos
Cada

habitacion sera representada por una de las paredes

relacionados con &reas y perimetros.

del curso.

Para avanzar ala siguiente habitacién, los jugadores
deben resolver correctamente el enigma de la
habitacion actual.

Los enigmas estaran basados en calculos de areas
y perimetros de triangulos y cuadrados, asi como
preguntas sobre las caracteristicas de estas figuras.

Cartulinas
Mdusica
Fichas de desafios

.M.4.6.3. Resuelve
problemas
geométricos que

requieran del calculo
de areas de
poligonos regulares,

areas y volumenes

de piramides,
prismas, conos Yy
cilindros; aplica,

como estrategia de
solucioén, la
descomposicion en
triangulos y/o la de
cuerpos geométricos;

explica los processos

de solucién
empleando la
construccion de

poligonos regulares y
cuerpos geométricos;
juzga la validez de
resultados. (1.3., 1.4.)

Técnica:
Interrogatorio oral

Instrumento:

Prueba
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El docente otorgora una ficha de color en forma de
llave que debera entregar para avanzar. Cuando el
estudiante avance, le entregard al estudiante una
ficha en forma de candado.

Se dividira en equipos, el equipo que posea mas
candados gana. Ademds, al finalizar se realizara

una retroalimentacion de los desafios propuestos.

ESCAPE ROOM PARA LA
CONCEPTUALIZACION
Nombre del Escape Room: BUsqueda del Tesoro: El

Antiguo Mapa Misterioso

Historia:

Los jugadores se encuentran en la busqueda de un
tesoro legendario que esta oculto en unaislaremota.
Han descubierto un antiguo mapa con enigmas y
pistas que los guiaran hacia el tesoro. Para avanzar
en la busqueda, deben resolver desafios
relacionados con las definiciones de area, poligono

y triangulo.

Instrucciones:

Mapa
Cofre
Fichas de desafio
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El Escape Room esta disefiado con varias etapas,
cada una con desafios basados en las definiciones
de éarea, poligono y triangulo.

Para avanzar a la siguiente etapa, los jugadores
deben resolver correctamente el enigma de la etapa
actual.

Los enigmas involucraran la comprensién vy
aplicacion de las definiciones de area, poligono y
triangulo.

Se trabajara en grupos, igualmente. Los estudiantes
encontraran pistas en los sitios que marca el mapa
para poder formar el concepto de area, poligono y
triangulos.

En cada sitio estard guardado un desfio como
mensajes cifrados, rompecabezas, acertijos, ect.
Ademas, de descubrir en cada sitio los conceptos,
también se colocard una pista que indicard donde
esta el cofre del tesoro.

El grupo ganador debe encontrar el tesoro y colocar
un concepto propio de lo aprendido en el resto de

desafios.
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ESCAPE ROOM PARA LA
CONSOLIDACION
Nombre del Escape Room: El mensaje cifrado del

detective

Historia: Los jugadores asumen el papel de
detectives que han recibido un mensaje cifrado.
Deben descifrar el mensaje para resolver un caso
importante. Para desentrafiar el mensaje, los
jugadores deben resolver desafios relacionados con
el calculo del &rea de diversas figuras geométricas.

Instrucciones:

Los enigmas requeriran el calculo del &rea de figuras
como cuadrados, rectangulos, triangulos y figuras
compuestas.

En manera pareja, los estudiantes deben ir
resolviendo estas areas. El resultado de cada area
conformard un numero que el estudiante podra
visualizar en un cédigo secreto que relaciona los

ndmeros con las letras.

Ficha de cédigo secreto

Ficha de ejercicios

*ADAPTACIONES CURRICULARES:

¢, Qué van a aprender?
DESTREZAS CON

¢Coémo van a aprender?
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

EVALUACION
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CRITERIO DE (Estrategias Metodoldgicas) RECURSOS ; Técnicas e
. Indicadores de
DESEMPENO » instrumentos de
evaluacién »
evaluacién
Técnica:

Instrumento:
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