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RESUMEN

El presente trabajo pretende ampliar los conocimientos acerca de la gamificacion,
proyectando dicha metodologia como una herramienta clave en el aprendizaje activo de los
estudiantes. Se enfoca en un estudio concreto del Escape Room (ER) online, un tipo de
gamificacion que provoca motivacion en los estudiantes de manera que se implique activamente
en su propio aprendizaje. Con el fin de incitar a mas docentes a la utilizaciébn de estas
metodologias. Esta propuesta consiste en el desarrollo e implementacion de un ER que contenga
competencias basicas, resolucion de problemas, comprension de conceptos, interpretacion de
datos, pensamiento légico y abstracto y modelado matematico. Trabajando con un enfoque

ludico y divertido en pro de una nueva forma de ensefiar y aprender matematicas.

Los resultados obtenidos demuestran una gran aceptacion de este tipo de gamificacion
ya que la percepcion de estudiantes y docentes al ser una actividad motivadora utilizan
herramientas digitales interactivas. Los niveles de dificultad y los temas seleccionados son
apropiados y atractivos para los estudiantes, ya que los contenidos fueron expuestos de diferente
manera a la que estan acostumbrados; se toma en cuenta los contenidos conceptuales,
procedimentales y actitudinales, con lo que considera la aplicacién del saber, saber hacer y saber

Ser.

Para concluir, se analiza el efecto del ER como herramienta digital en el desarrollo de
competencias matematicas para el mejoramiento académico de los estudiantes de nivelacion de

carrera de Ingenieria Civil en la Universidad Central del Ecuador.

PALABRAS CLAVES

Gamificacién, Competencias matematicas, Herramientas tecnolégicas, Ensefianza y

Aprendizaje, Escape Room, Contenidos Digitales
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ABSTRACT

This investigation focuses on gamification as a teaching — learning strategy, that leads to
expanding active learning and personal experience learning through this tool. As a strategy,
gamification is essential to expand knowledge as it provokes interest, motivation, participation,
problem solving and acquiring new skills on students behavior. As well, encourage teachers to
use this methodology in their classes. It focuses on a specific study where this Online Escape
Rooms (ER) is used as a tool that includes basic competitions, data interpretation, problem

solving, understanding of concepts, logical and abstract thinking and mathematical modeling.

Working with a playful approach to obtain a new way to teach and learn mathematics. The
results demonstrate huge acceptances for gamification as a strategy not only by the students but
as well for the teachers, since it is a motivational activity and integrates interactive digital tools.
The levels of difficulty and theme chosen were appropriate and attractive due to a different view
and approach that they are used to. The conceptual, procedural and attitudinal contents are taken
into account, considering the application of knowledge, knowing how to do and knowing how to
be.

To conclude, the effect of ER as a digital tool in the development of mathematical
competencies for the academic improvement of Civil Engineering career leveling students at the
Universidad Central del Ecuador is analyzed.

KEYWORDS

gamification, mathematical competence, technological tools, teaching and learning,

Escape Room, digital contents
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INTRODUCCION

La integracion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en la
educacion ha marcado un cambio significativo en los métodos de ensefianza y aprendizaje. Sin
embargo, este cambio se enfrenta a la inercia de trabajar bajo normativas y recursos
estandarizados, lo que ha llevado a la creencia de que no es necesario adoptar nuevos enfoques.
No obstante, la incorporacion de la tecnologia se ha vuelto esencial en el ambito educativo, ya
que los docentes se encuentran ante el desafio de preparar a los estudiantes de manera
sistematica y profesional para asegurar su integracién exitosa en la sociedad (Gonzalez et al.,
2020).

Por otro lado, la incorporacién y uso de las TIC en el aula presentan desafios, como el
desarrollo de competencias, segun indica Izquierdo Et al. (2017). Por ello, es imperativo que los
docentes reciban formacién tecnolégica y tengan acceso a recursos que les permitan potenciar
sus practicas educativas. En este contexto, en el marco del programa de nivelacion de la carrera
de Ingenieria Civil de la Universidad Central del Ecuador (UCE), se ha identificado la necesidad
de reforzar los conocimientos en despeje de ecuaciones y formulas, area fundamental para el
éxito en futuros estudios y la practica profesional. Con el objetivo de abordar esta falencia, se ha
implementado un proceso de ensefianza interactivo y dinamico. Este proyecto se enfoca en el
disefio y desarrollo de un Escape Room (ER) online, con un énfasis especial en el algebra,
dirigido especificamente a los estudiantes de nivelacion de la carrera de Ingenieria Civil en la

Facultad de Ingenieria y Ciencias Aplicadas de la UCE.

Por otra parte, Farias y Pérez (2010), afirman que en el ambito educativo el aprendizaje
de las matematicas resulta muy complejo para la mayoria de los estudiantes, lo cual ocasiona su
alto porcentaje de fracaso. Dicha premisa se correlaciona con los resultados del informe PISA
del Ministerio de Educacion del Ecuador (2018), que sefiala que el 70,9% de los estudiantes no
alcanzan el nivel 2, categorizado cémo el nivel de desempefio basico en esta asignatura. Esto
motiva a los docentes a buscar propuestas que rompan las lineas de lo estatico y convencional,
y que permitan el desarrollo de habilidades, por tal razén la Gamificacién se ha convertido en
una alternativa atractiva ya que responde a los intereses de los estudiantes en el juego y brinda
la posibilidad de aprender jugando (Holguin G., Holguin R. & Garcia M., 2019) (Werbach &
Hunter, 2012).

La palabra "Gamificacion" proviene del término anglosajon "gamification”, derivado de la

raiz "games", que significa "juegos" en inglés (Marin, 2019). Este origen refleja que la
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gamificacion se inspira en los juegos, pero se traslada a un entorno no lidico, generando

ambientes de aprendizaje que incorporan las dinAmicas propias de los juegos.

Es por tanto que el Escape Room se presenta como una metodologia que permite a los
participantes, es decir, al alumnado, involucrarse de manera activa en la tarea que ha disefiado
el profesor o profesora, promoviendo la creatividad, el pensamiento l6gico, el razonamiento

deductivo, la imaginacion, etc (Garcia, 2019).
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1. CAPITULO

1.1. Identificacién del entorno del problema

El presente trabajo se centra en estudiantes de nivelacion en la Facultad de Ingenieria
y Ciencias Aplicadas de la Universidad Central del Ecuador, enfocado en quienes cursan la
carrera de Ingenieria Civil; con el objetivo de disefiar un Escape Room (ER) online para la
asignatura de matemadticas, centrado en algebra, con la finalidad de mejorar el desarrollo de
competencias mateméticas en este grupo de estudiantes.

El ER online serd una experiencia de aprendizaje lidica e inmersiva que buscara
fomentar la motivacion y el interés de los estudiantes en algebra. A través de la solucion de
niveles relacionados con conceptos y problemas de A&lgebra, se fortaleceran los
conocimientos de manera practica y aplicada. De la misma forma, los estudiantes deberan
aplicar habilidades matematicas claves, como el pensamiento légico y la resolucién de

problemas, lo que resulta fundamental para su dominio en el area.

Al utilizar la gamificaciébn y el enfoque ladico, se pretende mejorar el proceso
educativo, aumentar el desempefio académico y prevenir la desercién en la carrera de
ingenieria civil. La adaptabilidad del ER permite implementar niveles de dificultad, solucion
de acertijos, resolucion de ecuaciones, célculo de areas, blsqueda de recompensas y
utilizacién de pistas atendiendo a las necesidades especificas de los estudiantes y brindando

una experiencia de aprendizaje personalizada.
1.2.  Definicién Del Problema

El presente trabajo de investigacion se focaliza en abordar el problema de las deficiencias
en las competencias matematicas, especificamente en el area de algebra, en estudiantes de la
Facultad de Ingenieria y Ciencias Aplicadas en la Universidad Central del Ecuador, con especial

interés en aquellos que estan cursando nivelacion de la carrera de Ingenieria Civil.

La etapa de nivelacién es un periodo critico en la formacion académica de los estudiantes
universitarios, ya que representa la transicion hacia una educacion superior mas especializada.
Es fundamental que los estudiantes adquieran una base sélida en matematicas para enfrentar
con éxito los desafios académicos futuros en sus respectivas carreras, sin embargo, se ha
identificado una problematica significativa relacionada con el dominio de competencias
matematicas esenciales en el area de algebra. Los estudiantes presentan dificultades en temas

fundamentales como despejes de formulas y resolucion de ecuaciones lineales y cuadraticas,
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habilidades que son indispensables para el desarrollo de conocimientos avanzados en ciencias
e ingenierias. Adicionalmente, la situacién educativa hasta la actualidad se ha visto afectada por
la pandemia COVID-19, que ha llevado a la adopcién de la educacion a distancia, generando
rezagos en el aprendizaje. La falta de interaccion presencial y recursos educativos adecuados
ha incidido negativamente en el dominio de las competencias mateméaticas de los estudiantes
durante este periodo.

Ante este panorama, proponemos una solucion innovadora y motivadora, de disefio e
implementacion de un Escape Room (ER) online en la asignatura de mateméticas, centrado en
algebra, en el tema de despeje de ecuaciones lineales, cuadréticas y férmulas de figuras
geométricas. Esta estrategia de ensefianza y aprendizaje tiene como objetivo proporcionar una

experiencia educativa ludica e inmersiva, que motive y cautive la atencién de los estudiantes.

Mediante la gamificacién, el ER presenta desafios y acertijos relacionados con conceptos
y problemas de algebra, lo que permite a los estudiantes trabajar y reforzar sus conocimientos
de forma practica. La modalidad online permite adaptar los desafios segun las necesidades de
los estudiantes, brindando una experiencia de aprendizaje personalizada y adecuada para cada

nivel.

La incorporacién del ER como herramienta de ensefianza y aprendizaje también fomenta
el trabajo en equipo y la colaboracion entre los estudiantes, promoviendo habilidades de
comunicacion y colaboracién fundamentales en el ambito académico y profesional.
Adicionalmente, se espera que esta estrategia contribuya a mejorar el rendimiento académico

de los estudiantes en matematicas y, en consecuencia, reduzca la desercion de estudiantes.

Para fundamentar esta propuesta, se revisaron estudios previos sobre la aplicacion de la
gamificacion en el ambito educativo, asi como investigaciones relacionadas con el impacto de
las estrategias ludicas en el aprendizaje de las matematicas. La recopilacion de datos y la
evaluaciéon de resultados permite establecer conclusiones y recomendaciones para la

implementacion efectiva del ER en la asignatura de matematicas para los estudiantes.
1.3. Objetivos
Objetivo general:

Desarrollar e implementar un Escape Room (ER) online en la asignatura de matematicas,

con enfoque en &lgebra, para fortalecer las competencias matematicas basicas en los
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estudiantes de nivelacién de la carrera de Ingenieria Civil en la Facultad de Ingenieria y Ciencias
Aplicadas de la Universidad Central del Ecuador (UCE).

Objetivos especificos:

e Revisar los contenidos académicos relacionados con &lgebra en nivelacion de
carrera de Ingenieria Civil, con el propésito de identificar los conceptos claves que
deben ser incluidos en el disefio del ER.

e Disefar un ER online de &lgebra, para proporcionar a los estudiantes de nivelaciéon
de Ingenieria Civil una experiencia educativa inmersiva y motivadora para

fortalecer sus competencias matematicas basicas.

e Establecer el efecto del ER como herramienta digital en el desarrollo de
competencias matematicas para el mejoramiento académico de los estudiantes
de nivelacion de Ingenieria Civil y el mejoramiento en el proceso ensefianza y

aprendizaje.
1.4. Justificacion del proyecto

La Educacion Superior es esencial para el desarrollo de capacidades académicas y
profesionales de los estudiantes, sin embargo, se ha observado una brecha en las competencias
matematicas, especificamente en el tema de algebra, en lo que se refiere a despeje de formulas,
en los estudiantes de nivelacion de la carrera de Ingenieria Civil en la Universidad Central del
Ecuador. Estas deficiencias en el dominio de despeje de féormulas limitan su rendimiento
académico ya que les dificulta resolver problemas complejos y aplicar conceptos matematicos
en situaciones practicas. La aplicacion de enfoques innovadores, como la gamificacion a través
de un ER online centrado en el despeje de férmulas, se puede abordar eficazmente esta
problematica y a la vez motivar a los estudiantes a mejorar sus habilidades matematicas logrando

un aprendizaje significativo.

El objetivo fundamental de este proyecto es fortalecer las competencias matematicas de
los estudiantes de nivelacion de Ingenieria Civil en el tema de despeje de formulas. A través de
la implementacion de un ER online disefiado para abordar este contenido, se busca proporcionar
una experiencia educativa inmersiva y atractiva que permita a los estudiantes practicar y aplicar
sus habilidades en la resolucion de problemas de despeje de férmulas. Ademas, se proyecta a
prevenir y disminuir el indice de desercion estudiantil contribuyendo al éxito académico y

profesional al ofrecer una base sélida en esta area fundamental.
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Este proyecto aborda directamente la probleméatica de dificultad en el despeje de férmulas
entre los estudiantes de nivelacibn de Ingenieria Civil. Esto impacta negativamente su
desempefio académico y su confianza en las matematicas. Asi como, la transicion a la educacion
a distancia debido a la pandemia COVID-19 que ha intensificado estos desafios al limitar la
interaccion en el aula. La implementacion del ER online disefiado para el despeje de formulas
busca superar esta dificultad al proporcionar un entorno interactivo y motivador para practicar y
aplicar conceptos claves.
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2. CAPITULOII
Marco Teorico
Antecedentes de lainvestigacién

La gamificacion, como concepto, ha transformado la forma en que llevamos a cabo el
proceso educativo. Al combinar elementos ludicos con la ensefianza, se ha logrado despertar un
nuevo nivel de interés y compromiso en los estudiantes, al crear un ambiente de aprendizaje
estimulante y participativo, entre estas tendencias tenemos el Escape Room Virtual que se
destaca como una herramienta prominente en la gamificacion educativa. Esta innovacion
traslada la emocion y el desafio al ambito educativo, ofreciendo una experiencia inmersiva que

fomenta el pensamiento critico, la resolucion de problemas y el trabajo en equipo.

El estudio titulado "Escape Room Virtual: una herramienta docente universitaria para el
desarrollo de competencias transversales y la retencién del conocimiento” (Salvador Gobmez et
al., 2022), proporciona una valiosa referencia para el presente proyecto de investigacion. El
objetivo principal de este proyecto era diseflar una herramienta docente que impactara
positivamente en el aprendizaje de los estudiantes, especialmente en la retencién de contenido
y el desarrollo de competencias transversales como el trabajo en equipo y la gestion emocional.
El ER virtual fue disefiado para crear experiencias de juego de calidad y estados de flujo en los
participantes. Los resultados mostraron que los estudiantes tuvieron una experiencia de juego
de alta calidad y un alto nivel de satisfacciéon, y que a través del ER virtual se lograron los

objetivos de aprendizaje y competencias transversales establecidos.

En investigaciones realizadas por (Zarco et al.,, 2019) resaltan diversos aspectos
fundamentales para el disefio de un Escape Room educativo entre estos tenemos la gestion del
tiempo, que debe dividirse en tres etapas (antes, durante y después del juego); otra que se
menciona es la dificultad de las actividades, que deben ser equilibradas para ajustarse al nivel
de los jugadores; también tenemos los objetivos de aprendizaje, que deben definirse y evaluarse
posteriormente; ademas el tema y el entorno, que deben ser para motivar a los participantes;
otro punto importante son los enigmas, que constituyen el nicleo del juego y deben ser atractivos
y creativos; tenemos también los recursos tecnoldgicos, que pueden mejorar la experiencia si se
utilizan de manera adecuada; la evaluacion, que permite un seguimiento del progreso del alumno,
y para finalizar la fase de prueba, que debe llevarse a cabo al menos una vez antes de iniciar el

juego. (Cordero, 2018) afiade que el éxito de la ER esté& condicionado por el impacto cognitivo
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inicial y el conflicto que se genera en la mente del estudiante, lo que resalta la importancia de

disefiar un juego atractivo y novedoso.
Teoria constructivista

El constructivismo es un modelo predominante planteado y desarrollado por Jean Piaget
y Lev Vygotsky, permite desarrollar habilidades, destrezas y valores, el constructivismo se
pregunta como hacer que el conocimiento le sirva al alumno para su desarrollo en el presente,
en su futuro profesional y como ciudadano, es decir, busca mantener la disposicion permanente

a aprender y que ese aprendizaje tenga alguna utilidad a lo largo de su vida. (Guerra, 2020)

El constructivismo se refiere a la idea de que los alumnos construyen conocimiento por
si mismos, cada alumno construye significado individual y socialmente a medida que aprende.
Sostiene que los individuos crean 0 construyen sus propias nuevas comprensiones o
conocimientos a través de la interaccion de lo que ya saben y creen y las ideas, eventos y
actividades con las que entran en contacto. Construir significado es aprender, no existe otro tipo
de aprendizaje que el de construir significado. ElI conocimiento se adquiere a través de
implicacion con el contenido en lugar de imitacibn o repeticion. Los profesores deben
proporcionar a los alumnos las oportunidades para interactuar con datos sensoriales y construir
su propio mundo. El constructivismo es, pues, una teoria de aprendizaje que compara la
adquisicion de conocimiento con un proceso de construccién. Cada alumno debe participar
activamente en los procesos de aprendizaje ya que cada uno construye su propio conocimiento
(Hein, 2007).

Las actividades de aprendizaje en entornos constructivistas se caracterizan por la
participacion activa, la indagacion, la resolucion de problemas y la colaboracién con otros. El
aprendizaje es un proceso activo de construccidbn mas que de adquirir conocimientos y la
instruccién es un proceso de apoyo a esa construccion en lugar de comunicar conocimiento
(Duffy, 2006) (Abdal-Haqq, 1998). Por lo tanto, aprender es simplemente el proceso de ajustar

nuestros modelos mentales a acomodar nuevas experiencias (Wilson, 1996).
Conectivismo

Es la Teoria del Aprendizaje de la era digital, segun (Gonzalez, 2017) fue propuesta por

Siemens y Downes en 2008, el aprendizaje es la formacion de conexiones en una red.
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Permite un aprendizaje Cooperativo con Auto — organizacion, el aprendizaje reside en
dispositivos ho humanos como repositorios de informacién y de organizaciones, aportando de

forma actualizada en el proceso de aprendizaje.

De acuerdo a Siemens (2004), el conocimiento se crea més alla del nivel individual de los
participantes humanos y esta cambiando constantemente. El conocimiento en las redes no es
controlado ni creado por ninguna organizacion formal; sin embargo, las organizaciones pueden
y deberian “conectarse” a este mundo en constante flujo de informacién y extraer su significado.
El conocimiento en el conectivismo es cadtico, se manifiesta entre los nodos que van y vienen y

la informacion fluye por redes interconectadas con muchas otras redes.
Conectivismo y aprendizaje

Para Siemens (2004), las conexiones y la forma en la fluye la informacién dan como
resultado el conocimiento, existente mas alla del individuo. El aprendizaje se transforma en la
capacidad de identificar los flujos significativos de informacién y de seguir esos flujos
significativos. El afirma que “El conectivismo presenta un modelo de aprendizaje que reconoce
los movimientos tectdnicos en la sociedad donde el aprendizaje ya no es una actividad interna,
individualista... El aprendizaje (definido como conocimiento accionable) puede residir fuera de

nosotros (dentro de una organizacién o una base de datos).”
Teoria del Aprendizaje Significativo

Segun Ausubel (2002), el aprendizaje significativo es un proceso cognitivo que desarrolla
nuevos conocimientos, para que sean incorporados a la estructura cognitiva del estudiante,
conocimiento que solo puede surgir si el contenido tiene un significado, relacionado con
conocimientos anteriores. Cepeda Rodriguez (2018) explica, no existe una sola manera de
aprender, sin que las personas aprenden cuando desarrollan ciertas preferencias y diferencias

individuales. (Garces, Montaluisa, & Jaramilo, 2019).

Esto conlleva a que los estudiantes tengan la capacidad de tomar decisiones, resolver
problemas y formen su criterio (Gémez, 2018). En este proceso de ensefianza-aprendizaje
asume un peso cada vez mayor la implementacién de estrategias que favorezcan el aprendizaje

significativo en los estudiantes, que posibilite el aprender de manera mas creativa e innovadora.

El estudio realizado por Rivera et al. (2020) propone la adopcién de nuevas estrategias
metodoldgicas para promover el aprendizaje significativo. Aln mas cuando esta generacion que

se encuentran cursando educacién bésica son nativos digitales y estan muy familiarizados con
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el uso de dispositivos electrénicos y otras tecnologias, el tener que responder a estas nuevas
generaciones requiere que los docentes innoven en sus metodologias e incorporen herramientas
y recursos que favorezcan el aprendizaje autbnomo vy significativo (Ortiz-Col6n et al., 2018). En
particular Nivela-Cornejo et al. (2021), observan que los estudiantes muestran mayor
compromiso cuando sienten motivacion y conforme a Garcia y Martin (2021) los procesos
cognitivos parten de estudiantes motivados, entonces surgen estrategias como la gamificacion

para potenciar la creatividad innata y propiciar la motivacion del estudiante.
Contenidos curriculares

Los siguientes objetivos, destrezas con criterios de desempefio y los indicadores de
evaluacion corresponden al &rea de Mateméticas, y estan directamente extraidos del curriculo
vigente del Ministerio de Educacion del Ecuador (2016), por consiguiente, los estudiantes
aprenden a razonar simbodlicamente, y como consecuencia aumenta la complejidad y el tipo de

ecuacion y problema que pueden resolver.
Gamificacién

La gamificacion educativa se refiere a la aplicacion de elementos de juego en contextos
no ludicos con el objetivo de aumentar la motivacion y el compromiso del alumno (Castillo-Mora
et al., 2022).

El uso de la gamificacion integrado con la realidad virtual y/o aumentada ha contribuido
al desarrollo del campo interdisciplinario de la tecnologia educativa. De esta manera, los métodos
de ensefianza y aprendizaje se han transformado integracion de tecnologias en la educacion (
Lampropoulos et al., 2022). En diferentes entornos de aprendizaje, se han utilizado las técnicas
de gamificacion, realidad virtual y aumentada para generar contenido interactivo y mas atractivo,
como es el caso de los Massive Open Online Course (MOOC) (Chauhan et al., 2015). Estas
técnicas se utilizan en el contexto de la educacién para aumentar la motivacién y el compromiso
de los estudiantes a través de diversas tecnologias y metodologias de aprendizaje basadas en

mecanicas de juego (Villagrasa et al., 2014).
Contenidos y herramientas digitales

Un contenido digital se refiere a cualquier tipo de informacion, recurso o material que esta
almacenado y puede ser distribuido, accedido o manipulado a través de medios electronicos o
digitales. Esto puede incluir texto, imagenes, videos, audio, aplicaciones interactivas,

simulaciones, entre otros.
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Este proyecto se centra en el fortalecimiento de las competencias matemaéticas,
especialmente en el algebra. Se abordaran temas clave como el despeje de férmulas, resolucion
de ecuaciones lineales y cuadréticas, asi como la aplicacién de calculos de areas en figuras

geométricas.
Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA)

Los entornos virtuales son espacios digitales que favorecen que los educandos y los
docentes interactden y se relacionan para cumplir con su papel, razén por la cual la digitalizacion
en el campo educativo favorece el desarrollo de entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje,
Mismos que se constituyen en un espacio donde se encuentran disponibles los recursos para el

aprendizaje.

En concordancia Rincon, manifiesta que los entornos virtuales de aprendizaje (EVA), se
desarrollan a través de la internet y son mediados por una plataforma educativa, por lo que
resultan ser estrategias instruccionales que son coordinadas por un tutor con el propésito de

facilitar y dinamizar los procesos de ensefianza - aprendizaje.

En este sentido, Adell, Castell y Pascual, como se cité en Rondén, Mora, Machado y
Romero, manifiestan que un entorno virtual de ensefianza - aprendizaje, resulta ser una
aplicacion informatica mediante la cual, es posible distribuir y acceder a los materiales educativos
en un formato electrénico, para realizar diferentes actividades educativas, facilitando de esta
forma la comunicacion pedagdgica entre los alumnos y el profesor independientemente de la

modalidad educativa bajo la cual se trabaje.

Para Boneu (2007) hay cuatro caracteristicas basicas, e imprescindibles, que cualquier
plataforma de e-learning deberia tener: Interactividad: conseguir que la persona que esta usando

la plataforma tenga conciencia de que es el protagonista de su formacion.

° Flexibilidad: conjunto de funcionalidades que permiten que el sistema de e-learning
tenga una adaptacion facil en la organizacion donde se quiere implantar, en relacion a la
estructura institucional, los planes de estudio de la institucién y, por ultimo, a los

contenidos y estilos pedagdégicos de la organizacion.

e Escalabilidad: capacidad de la plataforma de e-learning de funcionar igualmente con un

numero pequefio o grande de usuarios.

e Estandarizacion: Posibilidad de importar y exportar cursos en formatos estdndar como
SCORM.
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¢Qué es un Escape Room y para qué sirve?

Dado al boom a nivel mundial de los Escape Room (ER) online, ha dado el giro para que
los docentes lleguen a implementarlos dentro de sus métodos de educacion. Si bien muchos
autores han logrado demostrar que la utilizacion de metodologias activas de aprendizaje propicia
el mismo y ayudan con la motivacion de los estudiantes. La gamificacion ha ganado mucha
importancia dentro de estas metodologias y dentro de las clases, ya que los docentes que las
utilizan han podido observar que alumnos cada vez estdn mas ligados a utilizar estas
herramientas y se sienten mas seguros, comodos y motivados al utilizarlos con fines educativos
(Veldkamp y otros, 2020).

Especificamente el ER son juegos basados en accion en vivo en equipos donde se
encuentran diferentes obstaculos y misiones por un tiempo limitado con el fin de escapar de la
habitacion (Veldkamp y otros, 2020).

Pero este da un giro al usarse como herramienta pedagdgica, y consiste igual en resolver
un misterio por medio de actividades que permitan al docente evaluar sus conocimientos y

destrezas de una manera mas interactiva (Veldkamp y otros, 2020).

Lo importante del disefio del ER es contextualizar las destrezas y conocimiento para que
los estudiantes puedan cumplir con la actividad de una manera autbnoma y responsable,

enfocada en la adquisicion de nuevos conocimientos y aprendizajes.

Los Escapes Room educativos son considerados juegos donde los alumnos estan
encerrados en una sala y deben salir de ella solucionando diversos retos que se
presentan en un tiempo determinado (Renaud y Wagoner, 2011). Lavega, Planas y Ruiz (2014)
afirman que es primordial para que esta metodologia sea exitosa, que se suscite un ambiente
cooperativo entre los participantes, donde todos los sujetos estén comprometidos con la

actividad.
Wiemker, Elumir y Clare (2016) sefialan que el Escape room se puede disefiar de tres formas:

e Modelo lineal: los retos estan ordenados y se debe seguir una secuencia para alcanzar

el objetivo fijado.

e Modelo abierto: los retos no estan ordenados y se pueden resolver en el orden que el

grupo decida.
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e Modelo multilineal: supone una combinacién de los dos anteriores, ya que introduce retos

que deben realizarse de manera ordenada y otros no.
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3. CAPITULO Il
3.1. Metodologia
Disefio de Investigacion

Tomando en cuenta los objetivos planteados, el trabajo que se realizdé es un Proyecto
Factible o de Desarrollo, que consiste en la investigacion, elaboracion y desarrollo de una
propuesta viable para solucionar problemas, necesidades o requerimientos de un grupo social
(educativo); mediante el diagnéstico, factibilidad, disefio de la propuesta, ejecucion y evaluacion,
en consecuencia la investigacion tiene un enfoque cuantitativo, ya que se trata de un estudio

que es comparativo ademas describe, explica, comprueba, confirma y predice.
Técnicas que se utilizaron para levantar la informacién

Encuestas: dirigidas a docentes y estudiantes para medir el efecto del Escape Room de
Matematicas, con las encuestas se obtendran valores mas reales a fin de recolectar datos a
través de un cuestionario con un disefio ordenado, que recoge la informacion tal como se

presenta sin alterar el entorno y presentando la informacién final a través de tablas o graficos.

La propuesta esta orientada por una investigacion documental que utiliza fuentes
documentales que sirven de apoyo a la investigacién tales como: informes, fuentes estadisticas,
bibliograficas, medios impresos, audiovisuales o electronicos; ademas utiliza una investigacion
de campo la misma que se realiza en los lugares donde ocurren en si los hechos investigados,
la cual se analiza sistematicamente los problemas con el propésito de describirlos, explicar sus
causas, sus efectos, y los datos han sido recogidos directamente de la realidad a través de

técnicas como la encuesta.

De acuerdo con el nivel, la investigacion es explicativa porque separa lo reflexivo de lo

verificable.

Conceptualizacién y Operacionalizacion de las Variables
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Variables Independientes

Variable Operacional

_ y Indicador items
Conceptuales Dimension
Escape Room (ER) online en | Disefio digital Contenidos Los contenidos estan
la asignatura de Pedagégico Educativos: estructurados de
matematicas. conceptuales, manera légica de tal

Es una experiencia de
gamificacion contextualizada
en una narrativa, los
estudiantes siguen pistas y
usan sus capacidades
mentales y fisicas para

resolver enigmas.

La Unidad para trabajar en
relacion con la mejora en las
competencias matematicas,

especificamente es algebra.

Aspecto técnico

procedimentales

actitudinales.

Habilidades y
destrezas.

Evaluacion.

Herramientas
digitales
utilizadas.

manera gque tengan
sentido para los

estudiantes.

Las actividades de
aprendizaje fomentan el
desarrollo de

competencias.

En funcién de los

objetivos.

Utilizacion de diferentes
recursos para la
generacion de nuevos
procesos de

aprendizaje.

TABLA 1: CONCEPTUALIZACION Y OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES INDEPENDIENTES
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Variables dependientes

conceptuales

Variable operacional

dimensién

Indicador

items

Fortalecer las
competencias
matematicas basicas en

los estudiantes.

Consolidar para el
mejoramiento de la
ensefianza y aprendizaje
de las matematicas que
le permita utilizar el
saber matemético en la
solucién de problemas,
adaptarlo a nuevas

situaciones.

Caracteristicas

Saber.

Saber hacer.

Aprender a ser.

Se toma en cuenta los
contenidos de la unidad de

estudio de algebra

En funcion de los objetivos.

Se relaciona con la
capacidad operativa, de
identificacién y resolucion de

problemas.

Tiene como finalidad el
desarrollo de la persona para
la vida y por ende la

motivacion por aprender.

TABLA 2: CONCEPTUALIZACION Y OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES INDEPENDIENTES

3.2.  Poblacién y Muestra

Poblacion

Se trabajo en la Facultad de Ingenieria y Ciencias Aplicadas de la Universidad Central

del Ecuador de la ciudad de Quito, con 480 estudiantes de nivelacion de la carrera de Ingenieria

Civil.
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Muestra

Para la seleccién de la muestra en este estudio, se ha optado por una muestra
estratificada de 10 estudiantes por cada uno de los 6 paralelos existentes, es decir un total de 60
estudiantes. Esta eleccion se basa en la representatividad de cada paralelo, considerando que
los diferentes paralelos pueden presentar variaciones en cuanto a factores relevantes para la
investigacion. La estratificacion permite capturar la diversidad presente en la poblacién,
asegurando que cada paralelo esté adecuadamente representado en la muestra.

La determinacion del tamafio de la muestra se ha realizado considerando la viabilidad
logistica y temporal del estudio, asi como la capacidad de obtener informacién significativa para
alcanzar los objetivos planteados. La eleccion de 10 estudiantes por paralelo se fundamenta en
la busqueda de un equilibrio entre la profundidad de los datos recopilados y la eficiencia del

proceso de investigacién como se indica en la Tabla 5.

PARALELOS ESTUDIANTES
1 10
2 10
3 10
4 10
5 10
6 10
Total: 60

TABLA 3: MUESTRA DE ESTUDIANTES POR PARALELO
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3.3. Instrumentos y técnicas de Investigacion

En el proceso de recoleccion de datos, se implementaron encuestas dirigidas a una
muestra representativa compuesta por 60 estudiantes distribuidos en 6 paralelos de nivelacion
de la carrera de Ingenieria Civil. Estos paralelos forman parte de la oferta académica de la
Facultad de Ingenieria y Ciencias Aplicadas de la Universidad Central del Ecuador. Ademas, se
incluyo la participacion de 10 docentes del Area de Matematicas.

Las encuestas se disefiaron con el objetivo de obtener informacion de primera mano y se
estructuraron mediante un formulario previamente elaborado en Google Forms, cuyo formato se
encuentra detallado en el Anexo 1. Este formulario, cuidadosamente estructurado, abordd
aspectos especificos relevantes para la investigacion, asegurando asi la obtencion de datos
pertinentes y significativos.

La inclusién tanto de estudiantes como de docentes se fundamenta en la blsqueda de
una perspectiva integral, capturando tanto la experiencia del cuerpo estudiantil como la vision
experta de los profesionales en el &rea de matematicas. Este enfoque diversificado contribuira a
enriguecer los resultados de la investigacion y a proporcionar una comprension mas completa

del fenébmeno estudiado.
3.4. Validez y confiabilidad de los Instrumentos

La propuesta tiene como intencion obtener informacién a través de encuestas que
permitan sustentar el disefio e implementacion de un Escape Room para proporcionar a los
estudiantes de nivelacion de Ingenieria Civil una experiencia educativa inmersiva y motivadora
para fortalecer sus competencias matematicas basicas. Las encuestas estan dirigidas a docentes
y estudiantes; estan encaminadas a iniciar un proceso de obtencion de informacion, desde la
perspectiva de los docentes con relacion a aspectos conceptuales, procedimentales y
actitudinales de despeje de formulas en ecuaciones lineales y cuadraticas. Asi como, aplicacion
de calculos de areas en figuras geométricas, el Escape Room como una estrategia que permita
a los estudiantes contar con un recurso educativo motivador, inmersivo, atractivo, interactivo y
desafiante que personalice las actividades en funcion de las necesidades e intereses de los

estudiantes.
Las encuestas

e Elformulario de las encuestas ha sido revisado, corregido y validado por expertos

en el Area de Matematicas.
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e Se aplicaron a estudiantes y docentes del Area de Matematicas.
Procedimiento

e Elaboracioén del proyecto.

e Busqueda bibliografica.

e Redaccién del fundamento teorico.

¢ Disefio e implementacion de un Escape Room de matematicas.

¢ Recopilacién de informacion a través de la aplicacion de encuestas.

e Procesamiento de la informacion obtenida.

¢ Andlisis de resultados obtenidos y representacion gréafica de los mismos.

e Emisién de conclusiones.
Recopilacion y analisis de la informaciéon
Seleccion de lainformacion

La seleccion de la informacion bibliogréfica se fundamenta como un paso inicial esencial
en este proceso. La atencién dedicada a esta fase tiene el propdsito de filtrar y elegir de manera
consciente los recursos y fuentes pertinentes para la investigacion. La relevancia de la
informacién seleccionada es determinante, ya que incide directamente en la capacidad de

abordar con precision los objetivos propuestos.
Recoleccion de datos
Partiendo de tres aspectos

e A nivel tedrico, lo que se refiere a la revisién de fuentes bibliogréaficas, lo que permitié la
construccion del marco tedrico.

e A nivel de estructuracién del Escape Room, en base a los contenidos conceptuales,
procedimentales, actitudinales y la propuesta curricular.

e Las encuestas aplicadas a estudiantes de nivelacion de la carrera de Ingenieria Civil de
la Facultad de Ingenieria y Ciencias Aplicadas de la Universidad Central del Ecuador y

docentes del Area de Matematicas.
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Analisis de datos

Para el procesamiento de la informacién recopilada, se utilizé la estadistica descriptiva,
tabulacion de datos, elaboracion de tablas estadisticas, construccion de gréaficos e interpretacion
de resultados.

Una vez aplicados los instrumentos de medicion y recolectada la informacién, se
analizaron los resultados de las encuestas aplicadas a 60 estudiantes de nivelacién de la carrera
de Ingenieria Civil de la Facultad de Ingenieria y Ciencias Aplicadas de la Universidad Central
del Ecuador y 10 docentes del Area de Matematicas.

Técnicas e Instrumentos para la Recoleccion de la Informacion

Una vez estructurados los instrumentos para la recoleccion de datos, fueron validados

por especialistas en el Area de Matematicas e Investigacion.
Criterios para el Disefio del Escape Room

Para el desarrollo del ER se partié de un contexto general y una realidad en nivelacion
de la carrera de Ingenieria Civil de la Universidad Central, en la unidad de algebra y el despeje
de férmulas, se tomé en cuenta la existencia de aprendizajes limitados y poco significativos en

la asignatura de Matemadticas.

Se bhusca potenciar el proceso educativo mediante acciones concretas; la gamificacion a
través de un ER como herramienta digital de aprendizaje, que permita el mejoramiento en la

calidad de la Educacion.

El disefio del ER responde a las necesidades educativas y contribuye a mejorar la eficacia
y la eficiencia de los procesos de ensefianza-aprendizaje, como alternativa de un aprendizaje

dindmico, inmersivo y motivador.

El enfoque pedagdgico en el presente ER se concentra en el desarrollo de habilidades,
competencias, refuerzo y retroalimentacion con la formacién de valores y actitudes para que los
estudiantes tengan capacidad de identificacion, comprensién, andlisis, valoracion y actitud critica

sobre problemas del diario vivir.
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Criterios para el Desarrollo del Escape Room

En primera instancia se enfatizan y colocan los aprendizajes como eje para reforzar los
programas. Esto tiene consecuencias para el disefio del formato (guion multimedia) realizando

cambios en la estructura de sus elementos.

Un segundo criterio, consiste en reafirmar los principios del modelo educativo de
nivelacion en la Institucion, particularizando la formacién en las competencias matematicas,
expresadas en el desarrollo de habilidades basicas, resolucion de problemas, comprension de
conceptos, pensamientos légicos y abstractos, modelado matematico y uso de herramientas
tecnologicas.

Y como criterio global, una revision y retroalimentacion que clarifiquen los aprendizajes
en el area de algebra, especificamente en despeje de férmulas y ecuaciones que actualicen las
estrategias de acuerdo a la educacion siglo XXI y la innovaciéon educativa para generar

efectivamente aprendizajes significativos.
Instrumento de Validacion

Encuesta a los docentes

Gamificacion como estrategia de ensefianza — aprendizaje para desarrollar competencias

matematicas en los estudiantes de Ingenieria Civil de la Universidad Central del Ecuador.

CONGRUENCIA CLARIDAD TENDENCIOSIDAD OBSERVACIONES

ITEM Sl NO Sl NO Sl NO
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10

11

12

TOTAL

Apellido y Nombre: Fecha:

EVALUADO POR:

Cargo: Firma:

TABLA 4: : INSTRUMENTO DE VALIDACION DOCENTE

Encuesta a los estudiantes

Gamificacion como estrategia de ensefianza — aprendizaje para desarrollar competencias

matematicas en los estudiantes de Ingenieria Civil de la Universidad Central del Ecuador.
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CONGRUENCIA

CLARIDAD

TENDENCIOSIDAD

OBSERVACIONES

ITEM

Sl

NO

Sl

NO

Sl

NO

10

11

12

13

14
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15

TOTAL

EVALUADO POR:

Apellido y Nombre:

Fecha:

Cargo:

Firma:

TABLA 5: INSTRUMENTO DE VALIDACION A ESTUDIANTES.
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4. CAPITULO IV
Andlisis e interpretacién de datos
Encuestas estudiantes

Pregunta 1: ¢Le gust6 aprender matematicas mediante un Escape Room?

De una muestra de 60 estudiantes, 46 contestan estar MUY DE ACUERDO que
corresponde al 77%, que les gustd aprender mateméticas mediante un Escape Room; 11,
contestaron DE ACUERDO que corresponde al 18%; 1, contest6 EN DESACUERDO que
corresponde al 2%; 1, contest6 MUY EN DESACUERDO que corresponde al 2%; 1, contestd NI
DE ACUERDO NI EN DESACUERDO, que corresponde al 1%.

1; 2%

1; 1%‘
11; 18% 1k mMuy de acuerdo

m De acuerdo
Nide acuerdonien

desacuerdo
® En desacuerdo

46; 77%

= Muy en desacuerdo

FIGURA 1: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA ESTUDIANTES PREGUNTA 1.

Pregunta 2: ¢ Cudl nivel le gusté més?

De una muestra de 60 estudiantes, 32 contestaron que les gusto mas el NIVEL 2, que
corresponde al 54%; 17, contestaron NIVEL 3 que corresponde al 28%; 11, contestaron NIVEL
1, que corresponde al 18%.
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FIG

11; 18%
|
m Nivel 1
m Nivel 2
Nivel 3

32; 54%

FIGURA 2: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA ESTUDIANTES PREGUNTA 2.

Pregunta 3: (,Como se sintié durante el juego?

De una muestra de 60 estudiantes, 43 contestaron que se sintieron durante el juego
CONCENTRADOS que corresponde al 72%; 13, contestaron EMOCIONADOS que corresponde
al 22%; 4, contestaron TENSOS, que corresponde al 6%; ninguno contesté estar FRUSTRADO

gue corresponde al 0%.

H Concentrado
m Frustrado

Tenso

B Emocionado

43;72%

FIGURA 3: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA ESTUDIANTES PREGUNTA 3.
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Pregunta 4: En relacion a la resolucion de los desafios mateméticos presentes en

el Escape Room, ¢(Como describiria su experiencia?

De una muestra de 60 estudiantes, que describieron su experiencia, 33 contestaron que
RESOLVIERON LOS PROBLEMAS DE MANERA CLARA'Y CORRECTA, DEMOSTRANDO UN
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO Y RELEVANTE, que corresponde al 55%; 20, contestaron que
lograron resolver los problemas, aunque de forma confusa y poco clara, evidenciando un
aprendizaje significativo, aunque no completamente profundo, que corresponde al 33%; 7,
contestaron que fueron capaces de resolver algunos problemas, aunque lo hizo de forma confusa
y poco coherente, y el aprendizaje aun se percibe como artificial, que corresponde al 12%;
ninguno contesté que tuvo dificultades y no pudo resolver los problemas de manera correcta, lo

gue indica que los contenidos aln no han sido asimilados por completo, que corresponde al 0%.

m Resolvio los problemas de
manera clara y correcta

m | ogro resolver los
problemas, aunque de
forma confusa y poco clara

33; 55% Fue capaz de resolver

algunos problemas

® Tuvo dificultades y no pudo
resolver los problemas de
20; 33% manera correcta

FIGURA 4: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA ESTUDIANTES PREGUNTA 4

Pregunta 5: La actividad ha sido muy interesante.

De una muestra de 60 estudiantes, 45 contestaron estar MUY DE ACUERDO que la
actividad ha sido muy interesante, que corresponde al 75%; 14, contestaron DE ACUERDO que
corresponde al 23%; 1, contesto EN DESACUERDO que corresponde al 2%; ninguno, contesté
NI DE ACUERDO NI EN DESACUERDO, que corresponde al 0%; ninguno, contest6 MUY EN
DESACUERDO que corresponde al 0%.
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= Muy de acuerdo
mDe acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
45: 75% mEn desacuerdo
= Muy en desacuerdo

FIGURA 5: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA ESTUDIANTES PREGUNTA 5.

Pregunta 6: El contenido de la actividad me parece util.

De una muestra de 60 estudiantes, 45 contestaron estar MUY DE ACUERDO que el
contenido de la actividad les parece Uutil, que corresponde al 75%; 14, contestaron DE ACUERDO
que corresponde al 23%; 1, contestd NI DE ACUERDO NI EN DESACUERDO que corresponde
al 2%; ninguno, contest6 EN DESACUERDO, que corresponde al 0%; ninguno, contest6 MUY
EN DESACUERDO que corresponde al 0%.

14; 23%
H Muy de acuerdo

m De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo

m En desacuerdo

45;75%

® Muy en desacuerdo

FIGURA 6: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA ESTUDIANTES PREGUNTA 6.
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Pregunta 7: Me he sentido motivado con esta actividad.

De una muestra de 60 estudiantes, 44 contestaron estar MUY DE ACUERDO que se han
sentido motivados con esta actividad, que corresponde al 73%; 12, contestaron DE ACUERDO
que corresponde al 20%; 3, contestaron NI DE ACUERDO NI EN DESACUERDO que
corresponde al 5%; 1, contest6 EN DESACUERDO, que corresponde al 2%; ninguno, contesto
MUY EN DESACUERDO que corresponde al 0%.

B Muy de acuerdo

12; 20%

m De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® En desacuerdo

® Muy en desacuerdo

FIGURA 7: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA ESTUDIANTES PREGUNTA 7.

Pregunta 8: He aprendido cosas durante el desarrollo de la actividad que considero

valiosas en la vida cotidiana.

De una muestra de 60 estudiantes, 43 contestaron estar MUY DE ACUERDO que
aprendieron cosas durante el desarrollo de la actividad que consideran valiosas en la vida
cotidiana., que corresponde al 72%; 13, contestaron DE ACUERDO que corresponde al 22%; 4,
contestaron NI DE ACUERDO NI EN DESACUERDO que corresponde al 6%; ninguno, contesto
EN DESACUERDO, que corresponde al 0%; ninguno, contest6 MUY EN DESACUERDO que
corresponde al 0%.



45

= Muy de acuerdo
EDe acuerdo

Nide acuerdo ni en desacuerdo
43;72% mEn desacuerdo

E Muy en desacuerdo

FIGURA 8: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA ESTUDIANTES PREGUNTA 8.

Pregunta 9: Después de hacer esta actividad creo que las matematicas pueden ser
divertidas y entretenidas.

De una muestra de 60 estudiantes, 42 contestaron estar MUY DE ACUERDO que
corresponde al 70%, que después de hacer esta actividad creo que las matematicas pueden ser
divertidas y entretenidas; 11, contestaron DE ACUERDO que corresponde al 18%; 6, contestaron
NI DE ACUERDO NI EN DESACUERDO que corresponde al 10%; 1, contest6 MUY EN
DESACUERDO, que corresponde al 2%; ninguno, contest6 EN DESACUERDO que corresponde
al 0%.
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® Muy de acuerdo
m De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo

m En desacuerdo

42; 70%

® Muy en desacuerdo

FIGURA 9: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA ESTUDIANTES PREGUNTA 9.

Pregunta 10: Esta actividad ha contribuido positivamente al desarrollo de mis
habilidades: observacidon, razonamiento, cuestionamiento de resultados (resolucién de

problemas de la vida cotidiana).

De una muestra de 60 estudiantes, 43 contestaron estar MUY DE ACUERDO que
corresponde al 72%, que esta actividad ha contribuido positivamente al desarrollo de sus
habilidades: observacion, razonamiento, cuestionamiento de resultados (resolucion de
problemas de la vida cotidiana); 14, contestaron DE ACUERDO que corresponde al 23%; 3,
contestaron NI DE ACUERDO NI EN DESACUERDO que corresponde al 5%; ninguno, contesto
EN DESACUERDO que corresponde al 0%; ninguno, contestd6 MUY EN DESACUERDO que

corresponde al 0%.
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1 Muy de acuerdo

14; 23%

H De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® En desacuerdo

u Muy en desacuerdo

FIGURA 10: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA ESTUDIANTES PREGUNTA 10.

Pregunta 11: Esta actividad ha facilitado mi aprendizaje autbnomo y colaborativo.

De una muestra de 60 estudiantes, 43 contestaron estar MUY DE ACUERDO que
corresponde al 72%, que esta actividad ha facilitado su aprendizaje autbnomo y colaborativo; 13,
contestaron DE ACUERDO que corresponde al 22%; 3, contestaron NI DE ACUERDO NI EN
DESACUERDO que corresponde al 5%; 1, contestd6 EN DESACUERDO que corresponde al 1%;
ninguno, contesté MUY EN DESACUERDO que corresponde al 0%.

= Muy de acuerdo
m De acuerdo

Nide acuerdo ni en desacuerdo
HEn desacuerdo

= Muy en desacuerdo

FIGURA 11: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA ESTUDIANTES PREGUNTA 11.
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Pregunta 12: El grado de dificultad de la actividad me parece adecuado.

De una muestra de 60 estudiantes, 34 contestaron estar MUY DE ACUERDO que
corresponde al 57%, que el grado de dificultad de la actividad les parece adecuado; 20,
contestaron DE ACUERDO que corresponde al 33%; 5, contestaron NI DE ACUERDO NI EN
DESACUERDO que corresponde al 8%; 1, contest6 EN DESACUERDO, que corresponde al 2%;
ninguno, contest6 MUY EN DESACUERDO que corresponde al 0%.

EMuy de acuerdo
EDe acuerdo

Nide acuerdo ni en desacuerdo
mEn desacuerdo

= Muy en desacuerdo

20; 33%

FIGURA 12: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA ESTUDIANTES PREGUNTA 12.

Pregunta 13: Me gustaria que hubiera mas actividades como esta.

De una muestra de 60 estudiantes, 44 contestaron estar MUY DE ACUERDO que
corresponde al 73%, que les gustaria que hubiera mas actividades como esta; 12, contestaron
DE ACUERDO que corresponde al 20%; 4, contestaron NI DE ACUERDO NI EN DESACUERDO
que corresponde al 7%; ninguno, contest6 EN DESACUERDO, que corresponde al 0%; ninguno,
contesté MUY EN DESACUERDO que corresponde al 0%.
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EMuy de acuerdo

12; 20%

mDe acuerdo
Nide acuerdo ni en desacuerdo
m En desacuerdo

44; 739
3% E Muy en desacuerdo

FIGURA 13: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA ESTUDIANTES PREGUNTA 13.

Pregunta 14: ;Recomendaria este Escape Room?

De una muestra de 60 estudiantes, 59 contestaron que, Sl recomendarian este Escape

Room, que corresponde al 98%; 1, contestdé NO que corresponde al 2%.

uSj

mNo

59; 98%

FIGURA 14: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA ESTUDIANTES PREGUNTA 14.

Pregunta 15: {Qué otro tema le gustaria aprender mediante un Escape Room?

De una muestra de 60 estudiantes, 34 expresaron que otro tema que les gustaria
aprender mediante un ER es GEOMETRIA ANALITICA que corresponde al 57%; 15, contestaron
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FUNCIONES que corresponde al 25%; 8, contestaron TRIGONOMETRIA que corresponde al
13%; 3, contestaron OTROS que corresponde al 5%.

15; 25%
E Funciones

ETrigonometria

Geometria Analitica

34; 57% £l 8; 13% m Otros

FIGURA 15: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA ESTUDIANTES PREGUNTA 15.

Encuestas docentes

Pregunta 1: En el Escape Room se tomé en cuenta los contenidos conceptuales,

procedimentales y actitudinales.

De 10 docentes, 8 contestaron estar MUY DE ACUERDO que en el Escape Room se
tomo en cuenta los contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales, que corresponde
al 80%; 2, contestaron DE ACUERDO que corresponde al 20%; ninguno, contestd NI DE
ACUERDO NI EN DESACUERDO que corresponde al 0%; ninguno, contest6 EN
DESACUERDO, que corresponde al 0%; ninguno, contest6 MUY EN DESACUERDO que
corresponde al 0%.
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m Muy de acuerdo

2; 20%

m De acuerdo
= Nide acuerdo ni en
desacuerdo

m En desacuerdo

® Muy en desacuerdo

FIGURA 16: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA DOCENTES PREGUNTA 1.

Pregunta 2: ¢ Cual nivel le gustdé mas?

De 10 docentes, 5 contestaron que les gusto mas el NIVEL 3, que corresponde al 50%;

4, contestaron NIVEL 2 que corresponde al 40%; 1, contesto NIVEL 1, que corresponde al 10%.

mNivel 1
mNivel 2
= Nivel 3

FIGURA 17: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA DOCENTES PREGUNTA 2.
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Pregunta 3: En relacion a la resolucion de los desafios mateméticos presentes en
el Escape Room, (Como considera la experiencia? para los estudiantes.

De 10 docentes, 7 describieron que los estudiantes RESUELVEN LOS PROBLEMAS DE
MANERA CLARA Y CORRECTA, DEMOSTRANDO UN APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO Y
RELEVANTE, que corresponde al 70%; 2, contestaron que lograron resolver los problemas,
aungque de forma confusa y poco clara, evidenciando un aprendizaje significativo, aunque no
completamente profundo, que corresponde al 20%; 1, contestd que fueron capaces de resolver
algunos problemas, aunque lo hizo de forma confusa y poco coherente, y el aprendizaje aln se
percibe como artificial, que corresponde al 10%; ninguno contestd que tuvo dificultades y no pudo
resolver los problemas de manera correcta, lo que indica que los contenidos aun no han sido

asimilados por completo, que corresponde al 0%.

EResuelve los problemas de
manera clara y correcta.

m [ ogra resolver |los problemas,
aunque de forma confusa y poco
clara.

Es capaz de resolver algunos
problemas, aunque lo hizo de
forma confusa y poco coherente.

m Tiene dificultades y no pudo
resolver los problemas de
manera correcta.

FIGURA 18: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA DOCENTES PREGUNTA 3.

Pregunta 4: En las actividades propuestas se ha proyectado desarrollar las

competencias reflexivas, creativas y resolucion de problemas.

De 10 docentes, 8 contestaron estar MUY DE ACUERDO que en las actividades
propuestas se han proyectado desarrollar las competencias reflexivas, creativas, y resolucion de
problemas, que corresponde al 80%; 2, contestaron DE ACUERDO que corresponde al 20%;
ninguno, contestd NI DE ACUERDO NI EN DESACUERDO que corresponde al 0%; ninguno,
contest6 EN DESACUERDO, que corresponde al 0%; ninguno, contest6 MUY EN
DESACUERDO que corresponde al 0%.
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m Muy de acuerdo

2; 20%

m De acuerdo
Nide acuerdo ni en
desacuerdo

m En desacuerdo

® Muy en desacuerdo

FIGURA 19: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA DOCENTES PREGUNTA 4.

Pregunta 5: El Escape Room plantea retos, pistas y problemas que le ayudan a

razonar a los estudiantes.

De 10 docentes, 8 contestaron estar MUY DE ACUERDO que el Escape Room planteé
retos, pistas y problemas que le ayudan a razonar a los estudiantes, que corresponde al 80%; 2,
contestaron DE ACUERDO que corresponde al 20%; ninguno, contesté NI DE ACUERDO NI EN
DESACUERDO que corresponde al 0%; ninguno, contesto EN DESACUERDO, que corresponde
al 0%; ninguno, contest6 MUY EN DESACUERDO que corresponde al 0%.

®m Muy de acuerdo
2; 20%
E De acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

m En desacuerdo

® Muy en desacuerdo

FIGURA 20: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA DOCENTES PREGUNTA 5.
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Pregunta 6: Este recurso utilizado toma en cuenta el papel activo y dinamico de las

estudiantes en el proceso de aprendizaje.

De 10 docentes, 8 contestaron estar MUY DE ACUERDO que este recurso utilizado tomé
en cuenta el papel activo y dindmico de las estudiantes en el proceso de aprendizaje, que
corresponde al 80%; 2, contestaron DE ACUERDO que corresponde al 20%; ninguno, contesto
NI DE ACUERDO NI EN DESACUERDO que corresponde al 0%; ninguno, contestd EN
DESACUERDO, que corresponde al 0%; ninguno, contest6 MUY EN DESACUERDO que
corresponde al 0%.

m Muy de acuerdo
mDe acuerdo
Mide acuerdo ni en
desacuerdo

mEn desacuerdo

m Muy en desacuerdo

FIGURA 21: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA DOCENTES PREGUNTA 6.

Pregunta 7: Considera que el tratamiento de los contenidos en el Escape Room es
claro y motivador

De 10 docentes, 8 contestaron estar MUY DE ACUERDO que consideran que el
tratamiento de los contenidos en el Escape Room es claro y motivador, que corresponde al 80%;
1, contest6 DE ACUERDO que corresponde al 10%; 1, contest6 NI DE ACUERDO NI EN
DESACUERDO que corresponde al 10%; ninguno, contest6 EN DESACUERDO, que
corresponde al 0%; ninguno, contest6 MUY EN DESACUERDO que corresponde al 0%.
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m Muy de acuerdo

m De acuerdo
Nide acuerdo ni en
desacuerdo

m En desacuerdo

® Muy en desacuerdo

FIGURA 22: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA DOCENTES PREGUNTA 7.

Pregunta 8: Esta actividad contribuye positivamente al desarrollo de las
habilidades: observacién, razonamiento, cuestionamiento de resultados (resoluciéon de

problemas de la vida cotidiana). del estudiante

De 10 docentes, 8 contestaron estar MUY DE ACUERDO que esta actividad contribuye
positivamente al desarrollo de las habilidades: observacion, razonamiento, cuestionamiento de
resultados (resolucion de problemas de la vida cotidiana) del estudiante, que corresponde al
80%; 1, contest6 DE ACUERDO que corresponde al 10%; 1, contesté NI DE ACUERDO NI EN
DESACUERDO que corresponde al 10%; ninguno, contest6 EN DESACUERDO, que
corresponde al 0%; ninguno, contest6 MUY EN DESACUERDO que corresponde al 0%.
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® Muy de acuerdo

m De acuerdo
Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

m En desacuerdo

= Muy en desacuerdo

FIGURA 23: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA DOCENTES PREGUNTA 8.

Pregunta 9: Esta herramienta facilita el aprendizaje autGnomo y colaborativo.

De 10 docentes, 6 contestaron estar MUY DE ACUERDO que esta herramienta facilita el
aprendizaje auténomo y colaborativo, que corresponde al 60%; 3, contestaron DE ACUERDO
que corresponde al 30%; 1, contesté NI DE ACUERDO NI EN DESACUERDO que corresponde
al 10%; ninguno, contesté EN DESACUERDO, que corresponde al 0%; ninguno, contestd6 MUY
EN DESACUERDO que corresponde al 0%.

®m Muy de acuerdo

m De acuerdo
Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

mEn desacuerdo

®m Muy en desacuerdo

FIGURA 24: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA DOCENTES PREGUNTA 9.
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Pregunta 10: El grado de dificultad de la actividad le parece adecuado para el nivel
propuesto.

De 10 docentes, 8 contestaron estar MUY DE ACUERDO que el grado de dificultad de la
actividad le parece adecuado para el nivel propuesto, que corresponde al 80%; 2, contestaron
DE ACUERDO que corresponde al 20%; ninguno, contest6 NI DE ACUERDO NI EN
DESACUERDO que corresponde al 0%; ninguno, contesté EN DESACUERDO, que corresponde
al 0%; ninguno, contesté MUY EN DESACUERDO que corresponde al 0%.

® Muy de acuerdo

m De acuerdo
Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

m En desacuerdo

B Muy en desacuerdo

FIGURA 25: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA DOCENTES PREGUNTA 10.

Pregunta 11: ;| Recomendaria este Escape Room?

De 10 docentes, 10 contestaron que, S| recomendarian este Escape Room, que
corresponde al 100%; ninguno, contestd NO que corresponde al 0%.
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m Si
mNo

10; 100%

FIGURA 26: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA DOCENTES PREGUNTA 11.

Pregunta 12: ¢Qué otro tema considera oportuno trabajar mediante un Escape

Room?

De 10 docentes, 5 contestaron GEOMETRIA ANALITICA a qué otro tema considera
oportuno trabajar mediante un Escape Room, que corresponde al 50%; 4, contestaron
TRIGONOMETRIA que corresponde al 40%; 1, contestd6 FUNCIONES que corresponde al 10%;

ninguno, contesté OTROS, que corresponde al 0%.

® Funciones
psgpops ® Trigonometria
' (i}

Geometria Analitica

m Otros

FIGURA 27: RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA DOCENTES PREGUNTA 12.
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5. CAPITULO YV
Conclusiones

Después de discutir y analizar los resultados obtenidos en la investigacion, se establecen

las siguientes conclusiones:

La actividad de Escape Room ha tenido acogida y esto ha sido muy positivo, la mayoria
de los estudiantes y docentes aseguraron que fue efectivo al generar un ambiente educativo,
atractivo y motivador, es decir que les gusto el proceso de enseflanza y aprendizaje en
matematicas mediante un ER, porque contribuyé asertivamente al desarrollo de habilidades
matematicas al resolver problemas de manera clara y concreta, logrando alcanzar los objetivos

de aprendizaje.

La mayoria de los estudiantes se inclinaron por el NIVEL 2, evidenciando un claro interés
por el aprendizaje basado en situaciones reales. Consolidando los conceptos, ejemplificacion,
reflexién y la criticidad como estrategia didactica en escenarios del diario vivir. Mientras tanto,
los docentes expresaron su preferencia por el NIVEL 3 a razén que, este nivel contempla la base
fundamental para continuar con futuras tematicas de la planificacién curricular y con el plus de
un mayor grado de complejidad. También mencionan que en este ER se potencia la capacidad
de resolucién y aplicacion dentro de utilidad al dia o diario vivir donde constantemente estamos
enfrentados a momentos en los que se pone a prueba la toma de decisiones, es asi que compara

al momento oportuno para alcanzar metas u objetivos previstos.

Los niveles de dificultad y los temas seleccionados fueron apropiados y atractivos para
los estudiantes, ya que los contenidos fueron expuestos de diferente manera a la que estan
acostumbrados, utilizando herramientas digitales interactivas; mientras tanto la percepcion de los
docentes para el desarrollo de los contenidos académicos digitales para el ER, consideran que
se toma en cuenta los contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales, con lo que

considera la aplicacién del saber, saber hacer y saber ser.

Respecto al clima emocional generado se puede afirmar una notable motivacion e interés
por los estudiantes y docentes al expresar que se sintieron emocionados, con una actitud positiva
que demandé esfuerzo en cada uno de los retos y desafios. El aprendizaje basado en retos y
desafios en el ER contribuyen en el desarrollo de habilidades y en la consolidacion de un
aprendizaje significativo porque la nueva informacion se integra de manera importante,

promoviendo una comprension profunda y duradera, también por el incentivo al desarrollo de
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actividades légico abstracto, aprendizaje basado en problemas, la utilizacién de metodologias

activas y experienciales que abordaron los contenidos de algebra de diferente forma.

El aprendizaje centrado en el estudiante hace que ellos se involucren de mejor manera 'y
sean conscientes de su propio aprendizaje generando conocimiento con comprension, al superar
cada uno de los niveles. Por lo que podemos afirmar que la gamificacion a través del ER es una
experiencia de aprendizaje dinamico y efectivo donde el estudiante no solo adquiere
conocimiento, sino que también desarrolla habilidades de manera practica y envolvente
convirtiéndose en protagonista de su propio aprendizaje. Los docentes afirman que el ER que se
fomenta la participacion autbnoma y colaborativa de los estudiantes de varias maneras. Una de
estas es la presentacion de desafios y problemas que promueve la participacion activa y la toma
de decisiones, ya que los estudiantes deben aplicar sus conocimientos y habilidades para

resolver las situaciones planteadas.

El juego, los recursos y las metodologias activas engrandecen el aprendizaje de las
matematicas integrando actividades ludicas y recursos tecnolégicos. Las herramientas
tecnolégicas transforman la experiencia de aprendizaje convirtiendo problemas mateméaticos en
desafios atractivos, para ello es muy necesario considerar los intereses de los estudiantes con
una gran motivacion que genere un aprendizaje efectivo. Los docentes consideran que una de
las caracteristicas de este ER es el tiempo, la necesidad de compartir ideas y debatir enfoques
para la resolucién de los niveles. La educacion virtual fomenta el desarrollo de competencias, en
nuestro caso las dinamicas del trabajo autbnomo y colaborativo que consideran los limites de
espacio y tiempo; en donde las experiencias obtenidas fueron significativas, promoviendo la
discusion y la guia en proceso de intercambio de informacion de manera colaborativa de la

comunidad virtual de aprendizaje.

En consecuencia, el grado de satisfaccién y recomendacion de estudiantes y docentes
tiene un caracter muy positivo con los resultados obtenidos, sus respuestas reflejan interés por
el cambio de esta estrategia innovadora, es importante tomar en cuenta que la sociedad debe
transformarse y por ende la forma en que se ensefia y se aprende matematicas, con una vision

que ayude a la mejora del proceso educativo.

Un numero considerable de estudiantes y docentes expresaron su interés en ER de

Geometria Analitica debido a la naturaleza compleja de la tematica.
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ANEXOS

6.1. Evaluacion diagnhostica

DESPEJE DE ECUACIONES Y FORMULAS.

NOMBRE: CLASE: FECHA:

¢,Cudl de las siguientes afirmaciones describe mejor una variable en mateméticas?

Una constante que siempre tiene el mismo valor.
Un ndmero que no se conoce.
Una cantidad cuyo valor no conozco, pero puedo llegar a determinar.

Un simbolo que representa un valor que puede cambiar o tener multiples valores.

¢ Qué es unaincoégnita en el contexto de ecuaciones?

Una variable que no tiene un valor especifico asignado.
Un valor que esta fijado pero que no se conoce aun.
Una cantidad cuyo valor puede cambiar a lo largo del tiempo.

Un simbolo que representa un valor conocido.

¢,Como se define una ecuacién en matematicas?

Una operacion que involucra la multiplicacion de variables.

Una expresion algebraica que contiene niUmeros y letras.

Una igualdad entre dos expresiones algebraicas que involucra incognitas y busca
determinar sus valores.

Una desigualdad que relaciona dos expresiones algebraicas.

¢, Cual de las siguientes afirmaciones describe mejor una férmula en matematicas?

Una regla gramatical en lenguaje escrito.
Una expresion matematica que establece una relacion entre diferentes cantidades o
variables.

Una ecuacién con una Unica solucién.
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Un conjunto de nimeros que no estan relacionados entre si.

Al resolver la siguiente ecuacion:

Se obtiene como resultado

=-9/5
X= 9/5
X=-12
X= 12

Al despejar “V” de la siguiente formula:

V2

— =T =a
AR
Se obtiene:

V=ARVa—T
v =,/(@a+T)AR

V = AR(a—T)>
V=./(a—T)AR

El proceso para despejar “v” en la siguiente formula, es:

T

E=mgh—+ >

7 mgh = "
E—mgh= 5
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2{E—mgh)=muv?2

A E—mgh)
T

2 E—magh)
m

2(E —mgh)
= ™

A. VERDADERO
B. FALSO

A continuacion, se te presenta una formula:

Ordena de manera correcta el proceso para despejar la variable “F”.

FORMULA:
_Ll/p2io2_

i B+ —4AF
—(24r) = B2 4 02— 4AF

B) :
—2Ar=\ B2+ C?—4AF

C) S 4AF=B24(C?—4A%2

A)

D) L 44Z%2= B2 02 4AF
E) 2, 3 .
L p D +cJﬂ 4A%2
A. AB,CD,E
B. B,A,D,C,E
C. ACBDE
D. B,CADE
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Al resolver la siguiente ecuacion cuadratica: 2x? —5x — 3 = 0, se obtiene:

A X=-2:x=-3
B. x=-2;x=3
C. x==-1/2;x=3
D. x=1/2; x=-3

La expresién simbdlica de la tercera parte de la diferencia entre un niumero y 3 es
igual a el cuddruple de la suma entre el mismo nimero y dos.

3(x=3)=4(x+2)

A.
x—3
ZI-3=4x+2
c. ?
D. 3x —3=4x + 2

6.2. Encuestas a estudiantes

Esta encuesta evalla la aplicacién del Escape Room (actividad) para el cumplimiento
de los objetivos de aprendizaje y el desarrollo de competencias matematicas, en él se ha
considerado la capacidad y las habilidades de resolucion de problemas para dar respuesta a
una serie de desafios matematicos.

Se quiere conocer su opinion, por lo que es importante que conteste conscientemente
cada una de estas preguntas, escogiendo la alternativa correspondiente

* Indica que la pregunta es obligatoria

Correo: *

Apellidos: *



Nombres: *

Edad: *

Marca solo un évalo.

17
18
19

200 +

¢Le gustd aprender matematicas mediante un Escape Room? *

Marca solo un évalo.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Muy en desacuerdo

¢ Cual nivel le gusté mas? *

Marca solo un évalo.

Nivel 1
Nivel 2

Nivel 3

65
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¢,Como se sinti6é durante el juego? *

Marca solo un 6valo.

Concentrado
Frustrado
Tenso

Emocionado

En relacion alaresolucion de los desafios matematicos presentes en el Escape
Room, ¢(Como describiria su experiencia? *

Marca solo un évalo.

Resolvid los problemas de manera clara y correcta, demostrando un aprendizaje
significativo y relevante.

Logré resolver los problemas, aunque de forma confusa y poco clara, evidenciando
un aprendizaje significativo, aunque no completamente profundo.

Fue capaz de resolver algunos problemas, aunque lo hizo de forma confusa y poco
coherente, y el aprendizaje aun se percibe como artificial.

Tuvo dificultades y no pudo resolver los problemas de manera correcta, lo que
indica que los contenidos aln no han sido asimilados por completo.

La actividad ha sido muy interesante. *

Marca solo un 6valo.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Muy en Desacuerdo

El contenido de la actividad me parece util. *



Marca solo un 6valo.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Muy en Desacuerdo

Me he sentido motivado con esta actividad. *

Marca solo un évalo.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Muy en Desacuerdo

He aprendido cosas durante el desarrollo de la actividad que considero
valiosas en la vida cotidiana.

Marca solo un 6valo.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Muy en Desacuerdo

Después de hacer esta actividad creo que las mateméticas pueden ser
divertidas y entretenidas.

*
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Marca solo un ovalo.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Muy en Desacuerdo

Esta actividad ha contribuido positivamente al desarrollo de mis habilidades:
observacién, razonamiento, cuestionamiento de resultados (resolucién de
problemas de la vida cotidiana). *

Marca solo un 6valo.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Muy en Desacuerdo

Esta actividad ha facilitado mi aprendizaje autbnomo y colaborativo. *

Marca solo un évalo.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Muy en Desacuerdo

El grado de dificultad de la actividad me parece adecuado. *



Marca solo un 6valo.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Muy en Desacuerdo

Me gustaria que hubiera més actividades como esta. *

Marca solo un évalo.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Muy en Desacuerdo

¢Recomendaria este Escape Room? *
Marca solo un ovalo.
Si

No

¢ Qué otro tema le gustaria aprender mediante un Escape Room? *

Marca solo un évalo.
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Funciones
Trigonometria
Geometria Analitica

Otros

Si usted seleccioné otros en la pregunta anterior ¢ Cual seria el tema?

iGRACIAS POR SU APORTE Y COLABORACION!

6.3. Encuestas docentes

Esta encuesta evalla la aplicacion del Escape Room (actividad) para el cumplimiento de
los objetivos de aprendizaje y el desarrollo de competencias matematicas, en él se ha
considerado la capacidad y las habilidades de resolucion de problemas para dar respuesta a una
serie de desafios matematicos. Se quiere conocer su opinién, por lo que es importante que
conteste conscientemente cada una de estas preguntas, escogiendo la alternativa
correspondiente.

Indica que la pregunta es obligatoria

Apellidos:

Nombres:

Cargo:
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Marca solo un dvalo.

En el Escape Room se tomé en cuenta los contenidos conceptuales,
procedimentales y actitudinales.

Marca solo un ovalo.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Muy en Desacuerdo

¢Cual nivel le gusté mas?

Marca solo un évalo.

Nivel 1
Nivel 2

Nivel 3

En relacion alaresolucion de los desafios matematicos presentes en el Escape
Room, ¢Como considera la experiencia? paralos estudiantes.

Resuelve los problemas de manera clara y correcta, demostrando un aprendizaje
significativo y relevante.

Logra resolver los problemas, aunque de forma confusa y poco clara, evidenciando
un aprendizaje significativo, aunque no completamente profundo.

Es capaz de resolver algunos problemas, aunque lo hizo de forma confusa y poco
coherente, y el aprendizaje aun se percibe como artificial.

Tiene dificultades y no pudo resolver los problemas de manera correcta, lo que
indica que los contenidos aun no han sido asimilados por completo.
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En las actividades propuestas se ha proyectado desarrollar las competencias
reflexivas, creativas, y resolucién de problemas.

Marca solo un 6valo.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Muy en Desacuerdo

El Escape Room plantea retos, pistas y problemas que le ayudan a razonar a los

estudiantes.

Marca solo un 6valo.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Muy en Desacuerdo

Este recurso utilizado toma en cuenta el papel activo y dinamico de las
estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Marca solo un 6valo.



Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Muy en Desacuerdo

Considera que el tratamiento de los contenidos en el Escape Room es claro y
motivador.

Marca solo un 6valo.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Muy en Desacuerdo

Esta actividad contribuye positivamente al desarrollo de las habilidades:
observacién, razonamiento, cuestionamiento de resultados (resolucién de
problemas de la vida cotidiana) del estudiante

Marca solo un évalo.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Muy en Desacuerdo
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Esta herramienta facilita el aprendizaje autbnomo y colaborativo.

Marca solo un 6valo.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Muy en Desacuerdo

El grado de dificultad de la actividad le parece adecuado para el nivel propuesto.

Marca solo un évalo.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Muy en Desacuerdo

¢Recomendaria este Escape Room?

Marca solo un 6valo.

Si

No
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¢, Qué otro tema le gustaria aprender mediante un Escape Room? *

Marca solo un 6valo.

Funciones
Trigonometria
Geometria Analitica
Otros

Si usted selecciond otros en la pregunta anterior ¢ Cudl seria el tema?

De ser necesario ¢ Cual seria su recomendaciéon?

iGRACIAS POR SU APORTE Y COLABORACION!
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7. ESCAPE ROOM
7.1. FODA
Fortalezas relacionadas con escape room virtual

Amplia oferta académica de carreras profesionales y posgrados: Esto proporciona
una base sdlida para la creacion de contenidos educativos variados y desafiantes para un escape

room virtual.

Campus universitario y centros de apoyo: Estas instalaciones pueden ser utilizadas

como escenarios virtuales para el escape room, proporcionando un ambiente realista.

Disponibilidad de una estructura institucional especializada para procesos de
internacionalizacion: Esto puede facilitar la colaboracion con instituciones extranjeras en la

creacion de escape rooms virtuales.

Sostenimiento de proceso de investigacion formativa de docentes: La investigacion

formativa puede contribuir al desarrollo de contenidos de alta calidad para el escape room virtual.
Oportunidades relacionadas con escape room virtual

Demanda creciente de matricula estudiantil con exigencias de calidad: La creacién

de escape rooms virtuales de alta calidad podria atraer a mas estudiantes a la UCE.

Impulso gubernamental por el cambio de la matriz productiva y mayor equidad
social: Esto podria respaldar la creacion de contenidos de escape room virtual centrados en la

innovacion y la equidad.

Innovacién tecnol6gica: Las nuevas tecnologias pueden ofrecer oportunidades para

desarrollar experiencias de escape room virtual mas atractivas y efectivas.
Debilidades relacionadas con escape room virtual

Problemas de calidad en programas académicos: La baja calidad académica puede
afectar negativamente la experiencia del escape room virtual, ya que los contenidos pueden no

ser relevantes ni desafiantes.
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Desarticulacién entre el sistema de posgrado y el de grado: Esto podria dificultar la
creacion de contenidos coherentes para el escape room virtual que aborden las necesidades de

diferentes niveles de estudiantes.

Existencia de docentes sin titulo de cuarto nivel: La falta de docentes con titulos
avanzados podria limitar la capacidad de crear contenidos educativos de alta calidad para el

escape room virtual.
Amenazas relacionadas con escape room virtual

Mercado laboral altamente competitivo: Si los contenidos del escape room virtual no
estan alineados con las demandas del mercado laboral, los estudiantes podrian percibirlos como
poco Uutiles.

Cambios gubernamentales en el sistema de nivelacion y admision: Cambios en los
procesos de admisidon podrian afectar la participacién de estudiantes en el escape rooms

virtuales.

Reduccioén de recursos paraladocenciay lainvestigacion: La falta de financiamiento

adecuado podria limitar la inversién en la creacién y mejora de escape rooms virtuales.

Inseguridad alrededor del campus: La inseguridad podria disuadir la participacion de

estudiantes en actividades virtuales o presenciales.
7.2. Cddigo de ética

La implementacion de un cédigo de ética en el ambito educativo es de vital importancia
para asegurar un ambiente de convivencia armoniosa y promover la integridad personal, el
respeto de los principios y derechos humanos, asi como el comportamiento ético entre los
miembros de la comunidad educativa. Al considerar el codigo de ética de la Universidad Central
del Ecuador y su finalidad, objetivos y ambito de accién, reflejados en sus articulos 1y 2, se
evidencia la necesidad de establecer una guia ética que oriente las interacciones y relaciones

entre los distintos agentes implicados en la educacion.

El articulo 1 del Codigo de Etica de la Universidad Central del Ecuador establece su
finalidad de promover relaciones de convivencia arménica, salvaguardar la integridad personal y
fomentar el respeto a los principios y derechos humanos, al mismo tiempo, busca enriquecer el
comportamiento ético en los ambitos académicos y de gestiébn dentro de la comunidad

universitaria. Esta finalidad resalta la importancia de construir un entorno educativo donde los
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valores éticos sean fundamentales para el desarrollo integral de los estudiantes y el buen
funcionamiento de la institucion. (Universidad Central del Ecuador, 2019)

El articulo 2 del codigo de ética define el objetivo y el &mbito de accién de estas normas
éticas. Su proposito es establecer un conjunto de normas y principios éticos que deben ser
conocidos y aplicados por todos los miembros de la comunidad universitaria. Esta orientacion
ética se dirige hacia la mejora de la convivencia institucional, alineandose con los principios
constitucionales que rigen la educacién superior publica ecuatoriana. Estas premisas son
extensibles a todos los niveles educativos, ya que la promocion de una cultura ética trasciende
el &mbito universitario y se convierte en un elemento esencial en la formacion de ciudadanos

éticos y responsables desde etapas tempranas. (Universidad Central del Ecuador, 2019)

Este mismo enfoque es aplicable a los diferentes agentes implicados en la educacion,
tales como la sociedad, la familia, el centro educativo, los comparieros y los estudiantes. La
justificacion de un cédigo de ética se basa en la necesidad de establecer un marco comun de
valores y normas que promuevan la responsabilidad, el respeto y la colaboraciéon en la
comunidad educativa. Cada agente desempefia un papel significativo en el proceso formativo de
los estudiantes, y el cddigo ético garantiza que todos contribuyan de manera positiva al desarrollo

integral y ético de la sociedad en su conjunto.

Al considerar la importancia de un cédigo ético para diversos agentes, podemos describir

sus roles de la siguiente manera:
Sociedad

El cédigo ético en relacion con la sociedad asegura que la institucion educativa y sus
miembros contribuyan positivamente al desarrollo de ciudadanos responsables y con principios
éticos. Esto implica fomentar valores como el respeto, compromiso, tolerancia, profesionalismo,
responsabilidad social, sentido de pertenencia, equidad que son esenciales para una convivencia

armoniosa y el bienestar de la comunidad en general.

El codigo ético establece pautas para que la educacion promueva la formacion de
individuos comprometidos con el respeto a las leyes, normas y valores sociales, lo que contribuye

a una sociedad méas justa y equitativa en el futuro.

Familia
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La familia es el primer entorno educativo de los estudiantes y juega un papel fundamental
mediante la transmision, reproduccion y promocion de una conexion afectiva necesaria para su
desarrollo integral. Un cédigo ético proporciona una base de valores compartidos entre la

institucion educativa y la familia, asegurando la coherencia en la educacion de los estudiantes.

Ademas, establece canales de comunicacién y colaboracion entre la escuela y las
familias, lo que fortalece su relacién y permite un trabajo conjunto en la formacion de los

estudiantes.
Centro educativo

En el centro educativo un cddigo de ética establece los valores y principios fundamentales
que guiaran la conducta de todos los miembros de la comunidad educativa, incorporando a

docentes, estudiantes, personal administrativos y familias.

Es importante considerar un ambiente de respeto, inclusion y tolerancia, donde cada
individuo se siente valorado e inmerso en un equipo comprometido con la educaciéon y el
crecimiento personal, ademas proporciona una estructura para abordar conflictos y dilemas

éticos, promoviendo la resolucion pacifica a juicio de decisiones de manera informada.
Comparieros

Un cédigo ético entre comparfieros establece normas de convivencia y colaboracion.
Promueve la empatia, el respeto mutuo y la ayuda entre estudiantes, creando un ambiente de

aprendizaje enriquecedor.

Ademds, contribuye a prevenir el acoso, la discriminacion y otros comportamientos

negativos, alentar la solidaridad y el apoyo entre los estudiantes.
Estudiantes

Un cdédigo ético en los estudiantes proporciona una orientacién sobre como comportarse
y relacionarse de manera respetuosa y responsable con sus compafieros, docentes y el entorno

educativo.

Fomenta la autodisciplina, el autocontrol y el desarrollo de valores éticos que seran

esenciales en su vida personal y profesional.
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También encamina a los estudiantes sobre sus derechos y responsabilidades,

empoderandolos para ser ciudadanos conscientes y éticos en su comunidad y sociedad.
Compromisos y deberes en relacion con los estudiantes

Mantener un ambiente de convivencia apropiado dentro de los espacios académicos y
administrativos, procurando soluciones alternativas a los eventuales conflictos e informando a

las autoridades correspondientes para las debidas garantias procesales.

Orientar los trabajos investigativos y los de los estudiantes hacia temas que permitan
resolver los problemas de la sociedad, busquen la satisfaccién del interés publico y respalden

las lineas de desarrollo institucional.

Fomentar un ambiente de respeto y equidad, tratando a todos los estudiantes con

igualdad.
Brindar apoyo académico y emocional, facilitando su aprendizaje y desarrollo personal.

Proporcionar retroalimentacion constructiva y alentar su participacion en el proceso de

aprendizaje.
Compromisos y deberes en relacidn con las familias y los tutores de los estudiantes

Mantener una comunicacion abierta y transparente con las familias, informando sobre el

progreso y las necesidades de los estudiantes.

Promover la colaboracion entre la escuela y las familias para el beneficio educativo del

estudiante.

Respetar, considerar las preocupaciones y opiniones de los tutores en el proceso

educativo.
Compromisos y deberes en relacion con la institucion educativa

Ejercer las diversas actividades académicas, administrativas y de servicios conforme a

los principios y valores del Cédigo de Etica.
Usar con responsabilidad la infraestructura y recursos de la institucion.

Manejar prudentemente la informacion generada en la institucion.
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Respetar la autoria de las creaciones cientificas, académicas, técnicas, tecnoldgicas y

artisticas generadas por la comunidad universitaria.
Fomentar y practicar valores culturales y principios éticos.
Compromisos y deberes en relacion con los compafieros

Mantener un trato respetuoso y colaborativo con otros docentes y personal de la

institucion.
Construir una cultura de solidaridad, colaboracion y trabajo en equipo.

Mantener relaciones de consideracion y respeto entre los miembros de la comunidad

universitaria.

Desarrollar buenas practicas en todas las actividades universitarias, fomentando la

cultura de puntualidad y buena gestién del tiempo.
Compromisos y deberes en relacion con la profesion

Mantener altos estandares éticos y profesionales en la ensefianza y el trato con los

estudiantes.
Actualizarse constantemente en las tendencias educativas y pedagogicas.

Ejercer sus funciones con probidad e integridad, actuando con rectitud, honestidad,
responsabilidad, verdad y justicia.

Mantener una conducta apegada a los principios y valores establecidos en el Cadigo de

Etica en todas las actividades académicas y sociales.
Compromisos y deberes en relacion con la sociedad
Fomentar el sentido de responsabilidad civica y social en los estudiantes.

Promover valores como la empatia, el respeto y la inclusion en la formacion de los

estudiantes.

Promover el respeto a la diversidad, eliminando discriminacion religiosa, politica, racial,

sexual, por enfermedad, discapacidad o condicién migratoria.
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Generar actitudes de inclusion y tolerancia para cerrar las brechas de desigualdad,

iniquidad y discriminacién.

Fomentar la participacion en actividades que beneficien y resuelvan problemas de la
sociedad.

7.3. Guiade buenas préacticas en la comunicacion para Escapes Rooms

virtuales

Los ER virtuales son experiencias emocionantes que involucran la resolucion de acertijos
y rompecabezas en linea porque promueven la motivacion y el aprender haciendo, ayudan a
involucrarse directamente en el aprendizaje, resuelven problemas logicos y mateméticos,
fomentan la conexién grupal y el trabajo en equipo, ademas es una forma alternativa de evaluar

y una retroalimentacion al final. (Sonsoles Lépez-Pernas, 2019)

Por eso la comunicacion efectiva es esencial para que los equipos tengan éxito en estos
desafios, considerando que la comunicacién es una habilidad demandada en los equipos de
trabajo, base fundamental de las relaciones humanas. Para ello debemos tomar en cuenta ciertos

aspectos importantes al realizar o desarrollar un ER virtual, las cuales se detallan en la tabla 2.

ASPECTO DESARROLLO

Usar un lenguaje sencillo y evitar ambigledades.
Comunicar de manera clara
y concisa Ser especifico al dar pistas e instrucciones o hacer

preguntas.

Fomentar la colaboracion y la comunicacion entre los

miembros del equipo propendiendo la negociacion y
Fomentar el trabajo en liderazgo.

equipo
Escuchar las ideas de los demas y dar espacio para que

todos participen.
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Asignhar roles y

responsabilidades

Designar roles dentro del equipo, como lider, investigador,

comunicador, entre otros.

Asegurarse de que todos conozcan sus responsabilidades y

las cumplan.

Usar herramientas de

comunicacioén

Utilizar plataformas de chat, videoconferencia o mensajeria

para mantener la comunicacion en tiempo real.

Compartir documentos y recursos relevantes a traves de

servicios en la nube.

Demostrar respeto y

cortesia

Mantener un tono respetuoso en todas las interacciones.

Ser paciente y tolerante, mostrar empatia hacia los

compafieros de equipo.

Comunicacién eficiente de

pistas

Cuando se descubra una pista, comunicarla de manera clara

y oportuna.

Si se encuentra con un obstaculo, pida ayuda de manera

especifica, sin revelar la solucion.

Programar tiempo de

reunion regular

Programar reuniones breves para actualizar al equipo sobre

el progreso.

Revisar juntos las pistas descubiertas y los objetivos

restantes.

Evitar hablar

simultdneamente

Evitar hablar todos al mismo tiempo, ya que esto puede

causar confusion.

Establecer turnos de palabra para que todos tengan la

oportunidad de contribuir y valorar su participacion.
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Establecer un limite de tiempo para cada desafio y

Gestionar el tiempo asegurarse de administrarlo eficazmente.

No dedicar demasiado tiempo a un desafio; avanzar al

siguiente nivel.

o Celebrar los logros y avances del equipo, sin importar cuan
Celebrar el éxito .
pequefios sean.

Mantener un ambiente positivo y de apoyo permanente.

Hacer comentarios Post — Después de completar el ER, reflexionar sobre lo que

Escape Room funcion6 y lo que se debe corregir para mejorar.

TABLA 6: GUIAS DE BUENAS PRACTICAS PARA LA COMUNICACION EN ER

Fuente: Salvador-Gémez, Et All, 2022.

7.4. Componentes y criterios que intervienen en el proceso educativo
Componentes que intervienen en el proceso educativo

Los principales componentes que intervienen en el proceso Ensefianza- aprendizaje son:
docentes, estudiantes, planificacibn o programacion de aula virtual, objetivos, curriculo,
contenidos o competencias a desarrollar, metodologia, medios de ensefianza, evaluacion y

contexto.
Identificacion de los Componentes del Proceso Educativo

Estudiantes o Asistentes a la Formacion: Un grupo conformado por
aproximadamente 480 estudiantes, quienes se caracterizan por su homogeneidad en términos
del nivel de preparacion académica y objetivos educativos, con edades comprendidas entre 17
y 19 afios, las clases son virtuales por lo que los estudiantes tienen acceso a internet y disponen

de equipos tecnoldgicos para este fin. Sus roles son:

Participar activamente en las actividades de aprendizaje.
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Plantear preguntas y expresar dudas para una comprensién mas profunda.
Colaborar con otros estudiantes en actividades grupales.
Autoevaluarse y reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje.

Docentes: La informacion se subira a la plataforma Moodle la cual es gestionada
por 3 docentes de nivelacion de carrera en el area de matematicas, las actividades se
desarrollaran previa planificacion elaborada por el equipo investigador. Sus funciones son:

Planificar y organizar el contenido del curso.
Facilitar la comprension de los conceptos mediante estrategias pedagogicas efectivas.
Fomentar la participacion y la interaccién entre los estudiantes.
Proporcionar retroalimentacién y apoyo individualizado.
Evaluar el progreso y el logro de los objetivos de aprendizaje.
Planificacion o Programacion de Aula Virtual

Asignatura y Unidad Didéactica: La asignatura para trabajar es Matematicas, con una
perspectiva especifica en Algebra. Se abordaran conceptos claves relacionados al despeje de
férmulas en ecuaciones lineales y cuadraticas, sistema lineal de ecuaciones, asi como la

aplicacion de calculos de areas para diversas figuras geométricas.

En la organizacion, el disefio de las actividades y recursos que se utilizaran en el entorno
virtual de aprendizaje se incluye la estructuracion del contenido, la secuencia de actividades y la

definicion de los objetivos especificos.
Elementos Claves:

e Secuencia de temas y actividades.
e Cronograma de sesiones y duracion de cada una.

e Recursos digitales para utilizar (plataformas, aplicaciones, herramientas).
Objetivos:

e Reforzar los conceptos de variable e incognita.
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Aplicar correctamente las reglas de como despejar ecuaciones lineales.

Aplicar las reglas de despeje en ecuaciones de segundo grado.

Aplicar formulas de geometria para resolver problemas.

Dominar la resolucion de sistemas de ecuaciones lineales.

Curriculo: Al ser el conjunto de contenidos y competencias que se deben ensefiar en
un determinado periodo educativo. Incluye los temas, habilidades y conocimientos especificos

que se abordaran en el curso estas estan enfocadas en Algebra:

Los siguientes objetivos, destrezas con criterios de desempefio y los indicadores de
evaluacién corresponden al area de Matematicas, y estan directamente extraidos del curriculo
vigente del Ministerio de Educacién del Ecuador (2016), por consiguiente, los estudiantes
aprenden a razonar simbdlicamente, y como consecuencia aumenta la complejidad y el tipo de

ecuacion y problema que pueden resolver.

Objetivos del &rea de matematicas: O.M.4.3. Representar y resolver de manera gréfica
(utilizando las TIC) y analitica ecuaciones e inecuaciones con una variable; ecuaciones de
segundo grado con una variable; y sistemas de dos ecuaciones lineales con dos incognitas, para

aplicarlos en la solucién de situaciones concretas. (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016)
Criterio de Evaluacion

CE.M.4.2. Emplea las relaciones de orden, las propiedades algebraicas de las
operaciones en R y expresiones algebraicas, para afrontar inecuaciones, ecuaciones y sistemas
de inecuaciones con soluciones de diferentes campos numeéricos, y resolver problemas de la vida
real, seleccionando la notacion y la forma de calculo apropiada e interpretando y juzgando las
soluciones obtenidas dentro del contexto del problema; analiza la necesidad del uso de la

tecnologia. (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016)

CE.M.4.6. Utiliza estrategias de descomposicion en triangulos en el célculo de &reas de
figuras compuestas, y en el calculo de cuerpos compuestos; aplica el teorema de Pitdgoras y las
relaciones trigonométricas para el célculo de longitudes desconocidas de elementos de
poligonos 0 cuerpos geomeétricos, como requerimiento previo a calcular areas de poligonos
regulares, y areas y volumenes de cuerpos, en contextos geomeétricos o en situaciones reales.
Valora el trabajo en equipo con una actitud flexible, abierta y critica. (Ministerio de Educacion del
Ecuador, 2016)
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Destrezas con criterios de desempefio a evaluar
M.4.1.28. Reconocer el conjunto de los numeros reales R e identificar sus elementos.

M.4.1.38. Resolver ecuaciones de primer grado con una incognita en R para resolver

problemas sencillos.

M.4.1.59. Resolver la ecuacion de segundo grado con una incognita de manera analitica
(por factoreo, completacion de cuadrados, formula binomial) en la solucion de problemas.

M.4.2.18. Calcular el area de poligonos regulares por descomposicién en triAngulos.
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016)

Indicadores para la evaluacion del criterio

I.M.4.2.4. Resuelve problemas que requieran de ecuaciones de primer grado con una
incégnita en R; utiliza las distintas notaciones para los intervalos y su representacién grafica en
la Solucion de inecuaciones de primer grado y sistemas de inecuaciones lineales con dos

incégnitas de manera gréfica, en R. (I.1., 1.4.) (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016)

Plantea y resuelve problemas que involucren, ecuaciones de segundo grado y la
aplicacion de las propiedades de las raices de la ecuacion de segundo grado; juzga la validez de
las soluciones obtenidas en el contexto del problema. (Ref.: I.M.4.3.5.) (Ministerio de Educacién
del Ecuador, 2016)

Partiendo de estos antecedentes en el ER virtual se desarrollara los siguientes objetivos

especificos:

e Reforzar los conceptos de variable e incognita.

e Aplicar correctamente las reglas de como despejar ecuaciones lineales.
o Aplicar las reglas de despeje en ecuaciones de segundo grado.

e Aplicar férmulas de geometria para resolver problemas.

e Dominar la resolucion de sistemas de ecuaciones lineales.

A partir de los objetivos se presenta en la tabla 1, los contenidos conceptuales,

procedimentales y actitudinales.
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OBJETIVO

CONCEPTUAL

PROCEDIMENTAL

ACTITUDINAL

Reforzar los
conceptos de

variable e incognita.

Definicién de variable

e incognita.

Diferenciacion entre
variable e incognita

en una ecuacion.

Identificacién de
variables e incognitas

en ecuaciones dadas.

Resolucioén de
ecuaciones simples
para encontrar el valor

de una incognita.

Desarrollo de
curiosidad e interés
por comprender el rol
de las variables en

las ecuaciones.

Valoracion de la
importancia de
comprender los
conceptos basicos en

matematicas.

Aplicar
correctamente las
reglas de cémo
despejar ecuaciones

lineales.

Reglas y pasos para
despejar una variable
en una ecuacién

lineal.

Aplicacién de las
reglas de despeje en
ecuaciones lineales

simples.

Resolucion de
ecuaciones lineales

con un solo despeje.

Fomento de la
precision y la
atencion al detalle en
la resolucién de

ecuaciones.

Desarrollo de
confianza en la
capacidad para
resolver ecuaciones

lineales.

Aplicar las reglas de
despeje en
ecuaciones de

segundo grado.

Reglas para despejar
incognitas en
ecuaciones

cuadraticas.

Aplicacién de las
reglas de despeje en
ecuaciones

cuadréticas simples.

Resolucion de

ecuaciones

Fomento de la
persistencia y la
paciencia en la
resolucion de
ecuaciones

cuadraticas.




cuadraticas para
encontrar los valores

de las incognitas.
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Estimulo del
pensamiento critico y
la creatividad en la
bldsqueda de

soluciones.

Aplicar formulas de
geometria para

resolver problemas.

Formulas de
geometria para el
calculo de éreas,
perimetros y

volumenes.

Aplicacion de formulas
de geometria en
problemas practicos.

Célculo de areas,
perimetros y
volimenes de figuras

geomeétricas.

Desarrollo del
pensamiento espacial
y la habilidad para

visualizar formas.

Reconocimiento de la
utilidad de las
férmulas de
geometria en
situaciones

cotidianas.

TABLA 7: CONTENIDOS CONCEPTUALES, PROCEDIMENTALES, ACTITUDINALES.

Fuente: Curriculo Ministerio de Educacion del Ecuador (2016)

Metodologia

La Gamificacién al ser una herramienta que nos permite utilizar diversos recursos y el uso

del ER contribuye para que los estudiantes cuenten con un recurso educativo motivador,

inmersivo, atractivo, interactivo y desafiante que personalice las actividades en funcién de las

necesidades e intereses de los estudiantes.

Generando asi un material en donde los estudiantes se favorezcan en la adquisicion de

conocimientos, considerando los avances tecnolégicos y la educacion siglo XXI, ademas que se

sientan mas comodos en utilizarlos, dejando de lado la ensefianza tradicional.

A la vez se

fortalezca el trabajo colaborativo y se alcance los objetivos propuestos de aprendizaje mientras

se divierten.
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Estrategia de ensefianza que guiara la forma en que se transmitira el conocimiento y se

fomentara el aprendizaje activo.
Estrategias:

Uso de videos interactivos de YouTube permiten una mayor participacion y
manipulacion de conceptos matematicos. Los estudiantes pueden experimentar directamente
con los problemas, lo que mejora su comprensién. La capacidad de interactuar con el contenido

matematico en tiempo real proporciona una experiencia de aprendizaje mas dinamica y efectiva.

Tik Tok para introducir conceptos y se aprovecha una plataforma que los estudiantes ya

conocen y utilizan, lo que aumenta su interés y participacion

Empleo de Genially para presentaciones interactivas ya que sera la
herramienta protagonista, en esta plataforma vamos a integrar todos los recursos
generados para que los estudiantes puedan interactuar y adquirir los conocimientos que

permitan su nivelacion.

Mediante la integracion de actividades asincronas ya que son conceptos que

tenemos que reforzar.
Medios de Ensefianza

Los recursos y herramientas que facilitan la transmisiébn de conocimientos y la

comprension de los estudiantes.
Plataforma virtual Moodle para acceso a contenido y actividades.
Videos interactivos, infografias y presentaciones para explicaciones visuales.
Aplicaciones como TikTok, videos YouTube, para ejemplificar conceptos matematicos.
Escape Room generado en Genially para hacerlo mas interactivo.
Evaluacién diagndstica en Quizizz.

Registro de estudiantes y evaluacion de satisfaccion en Google forms.

Evaluacion
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Sera el proceso mediante el cual se recopila informacién sobre el desempefio de los
estudiantes con el fin de medir el logro de los objetivos de aprendizaje. Posterior a la experiencia,
se recopilardn opiniones y feedback de los estudiantes mediante un cuestionario en Google

Forms.
Métodos de Evaluacion

Evaluacion diagnostica para la obtencion de informacion sobre la situacion de partida de
los estudiantes.

Retroalimentacion individual durante la revisién de contenidos generados en Genially y
Canva. Para fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje e identificar los avances, areas
de oportunidad y dar seguimiento al proceso

Evaluacién de satisfaccion al finalizar el Escape Room virtual para conocer el grado de

cumplimiento de las expectativas y cumplimiento de los objetivos del ER.
Lugar de la Accién Educativa

La accion educativa se llevara a cabo de manera virtual a través de la plataforma Moodle
ya que es el sistema de gestion de aprendizaje LMS (Learning Management System, aplicado

en la Universidad.
Identificacion del camino pedagdgico
Camino Pedag6gico

La accién educativa estd encaminada al fortalecimiento y motivacién del aprendizaje de
la asignatura de Matematicas, especificamente centrado en el Algebra en conceptos de variable
e incognita, despeje de: ecuaciones, ecuaciones de segundo grado y calculos de areas de figuras

geométricas.
Elementos de la Accion Educativa
La accién educativa consta de tres sesiones:

Primera sesion: Introduccion a la actividad (Indicaciones generales), seguido del registro
de estudiantes y posterior a esta, una evaluacioén de diagnéstico que sera el punto de partida

para realizar esta actividad Con una duracion de 30 a 40 minutos como maximo.
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Segunda sesion: se desarrolla un contenido teérico de los temas: Despeje de ecuaciones
y formulas: en ecuaciones lineales, ecuaciones cuadraticas y formulas de figura geométricas el

contenido se programara con una duracién de 30 minutos.

Tercera sesion: Consta en aplicar un Escape Room (ER) dirigido a evaluar y reforzar
conceptos de las actividades previas con una duracion de 40 min como maximo, finalizando con

una encuesta de satisfaccion en cuanto al ER y a los logros alcanzados.

— INDICACION NIVEL

— RETO

~ NIVEL1 —1— REFUERZO -PISTA

/ — CLAVE

“— NIVEL SUPERADO: Resefia de la pista encontrada
~— INDICACIONES DE NIVEL

— RETO

ESCAPE ROOM — NIVEL2 —— REFUERZO -PISTA

— CLAVE

— NIVEL SUPERADO-Resefia de |a pista encontrada
— Indicaciones de nivel

— Reto.

— Referzo - Pista

~ NIVEL3 —
— Clave

— Nivel Superado:Resefia de la pista encontrada
— FIN DEL JUEGO: Diploma de logro realizado

FIGURA 28: ELEMENTOS DE LA ACCION EDUCATIVA DEL ESCAPE ROOM.

Uso del Entorno Virtual

El entorno virtual esta disefiado de forma dinamica para favorecer el aprendizaje. Este
entorno se basa en el principio de aprendizaje colaborativo apoyado con el uso de herramientas
multimedia que lo hacen mas motivador e interactivo propendiendo a la construccién del

conocimiento.

Se utilizard la plataforma Moodle como el entorno virtual de ensefianza-aprendizaje. Para
abordar los cuatro pilares basicos: informacion, comunicacién, cooperacion y administracion, se

llevaran a cabo actividades especificas. Ejemplos de actividades para cada pilar:

e Informacion: Uso de recursos visuales en Genially, Canva para presentar
contenido.
e Comunicacion: Interaccibon a través de la plataforma Moodle para

retroalimentacion y participacion.
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e Cooperacion: Trabajo colaborativo entre estudiantes.

e Administracion: Registro y seguimiento de estudiantes en Google Forms.
Recursos de Apoyo
Se utiliz6 recursos de apoyo de diferentes tipos, incluyendo:

¢ Metodologicos: Utilizacion de ESCAPE ROOM como método de ensefianza.

o Documentales: Uso de Genially y Canva para presentar contenido.

¢ Informativos: Acceso a plataformas de video como YouTube, TikTok.

¢ Relacionales: Interaccién entre estudiantes y o con los docentes a través de

Moodle y herramientas de comunicacion.

Se uso la plataforma MOODLE que cont6é con tres sesiones y su distribucion fue la

siguiente:

Introduccidn: Video introductorio de 1,33 minutos, en el que se detalla las actividades a

realizar y la duracion de cada una de las actividades.

Contenido: Se presenta una imagen con el contenido a desarrollarse durante este

periodo.

Sesién 1: En este se encuentra un formulario de registro de estudiantes realizado en
Google Forms, este permite recolectar datos importantes de los estudiantes, requeridos para a
investigacion. Luego se desarrolla una evaluacidon diagnostica, para conocer el nivel de

conocimientos previos de los estudiantes, el tiempo destinado para esta sesién es de 35 minutos.

Sesion 2: Se presenta material como variable e incognita, despeje de ecuaciones y

formulas en la plataforma Canva y Genially el tiempo estimado en este espacio es de 30 minutos.

Sesion 3: Se presenta un Escape Room desarrollado en Genially, con tres niveles de
dificultad con una duracibn méaxima de 40 minutos. Para finalizar con una encuesta de

satisfaccion que tiene una duracion de 5 minutos.
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FIGURA 29: CONTENIDO DEL ESCAPE ROOM

7.5. Herramientas digitales a utilizar
Introduccion: Video de bienvenida e introduccion
Enlace YouTube: https://youtu.be/X1LNrfM9_Rw?si=UKJIH2xyB-nKdADW
Registro de Estudiantes
A través de un cuestionario en Google Forms, se recopilaron datos de los estudiantes.
https://forms.gle/rk4JQACFXbSZXBM27
Evaluacién Diagnéstico en Plataforma Quizizz:

Se utiliza la plataforma Quizizz para administrar una evaluacién diagndstica que permite

identificar areas especificas de dificultad y establecer un punto de partida para el refuerzo.

joinmyquiz.com

CODIGO: 6880 5837


https://youtu.be/X1LNrfM9_Rw?si=UKJIH2xyB-nKdADW
https://forms.gle/rk4JQdCFXbSZXBM27
https://joinmyquiz.com/
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Maodulo de Teoria para Despejar

Se disefid un modulo tedrico que proporciond a los estudiantes las bases conceptuales y
herramientas necesarias para abordar el tema de despejar ecuaciones y formulas de manera

efectiva.

Los conceptos de variable e incognita.

Reglas de cédmo despejar ecuaciones lineales.

Reglas de despeje en ecuaciones de segundo grado.

Férmulas de geometria para resolver problemas.
Escape Room Online sobre despeje de ecuaciones y férmulas

A través de la plataforma Genially, se cre6 un Escape Room online centrado en despeje
de ecuaciones y formulas. Esta experiencia inmersiva desafio a los estudiantes a aplicar sus
conocimientos en un entorno interactivo y ludico. En la figura 2 se presenta la distribucion del

actividades y refuerzo a realizar en el ER virtual.

https://view.genial.ly/651d7a8ec355df0010f83e29

Clave: GRUPOQOS8 (Todo con mayuscula y unido)

Este proyecto se centra en el fortalecimiento de las competencias matematicas,
especialmente en el algebra. Se abordaran temas clave como el despeje de formulas, resolucion
de ecuaciones lineales y cuadraticas, asi como la aplicacion de calculos de areas en figuras

geomeétricas.

PARA A REVISION DE CONTENIDOS EN PLATAFORMA MOODLE POR FAVOR
INGRESAR AL SIGUIENTE ENLACE

https://matematicasrecreativas.milaulas.com/login/?lang=es
USUARIO: oscar.merchan

CLAVE: ORMI2023x$

TABLA 8: ENLACE AL CONTENIDO EN MOODLE


https://view.genial.ly/651d7a8ec355df0010f83e29
https://matematicasrecreativas.milaulas.com/login/?lang=es
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Estructura del Curso

Esquema de Distribucion del Curso "Despeje de Ecuaciones y Férmulas" en la Plataforma
Moodle

BIENVENIDA Video de Blenvenida
Contenido

SES'ON 1 Registro de estudiantes

Evaluacidn diagndstica
DESPEJE DE
ECUACION ES Y i Variable e incdgnita
FORMULAS SESION 2 Despeje de ecuaciones y fdrmulas

Ejercicios resueltos

SES'ON 3 Escape Room " El enigma de cantufia

Encuesta de satisfaccidn

FIGURA 30: ESTRUCTURA DEL ESCAPE ROOM.

Para llevar a cabo estas actividades, se empleé la plataforma Moodle, disponible en la
pagina https://matematicasrecreativas.milaulas.com, la cual est4 organizada de la siguiente

manera:
Titulo: DESPEJE DE FORMULAS Y ECUACIONES

Bienvenida: Incluye un video introductorio que detalla las actividades a realizar en el
curso, este recurso fue realizado en Wondershare Filmoral2 y luego de realizar la edicién se

subi6 a la plataforma de YouTube.
Enlace: https://youtu.be/X1LNrfM9_Rw?si=UKJIH2xyB-nKdADW

Contenido: Ofrece una breve descripcion de los componentes del curso se utilizé Power

Point para crear esta diapositiva que luego se generé como imagen y se subi6 a la plataforma.
Sesion 1:

Esta seccion proporciona un enlace para el registro de estudiantes, donde se recopilaran
los datos necesarios para el desarrollo de la investigacion. El registro nos ayudara a tener una
base de datos completa y actualizada de los estudiantes. Este proceso se llevo a cabo mediante

un formulario de Google.


https://matematicasrecreativas.milaulas.com/
https://youtu.be/X1LNrfM9_Rw?si=UKJIH2xyB-nKdADW
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Enlace: https://forms.gle/rk4JQdCFXbSZXBM27

A continuacion, se presenta una evaluacion diagndstica con 10 preguntas sobre el tema,
la cual se implement6 utilizando la plataforma Quizizz. Se utilizara esta plataforma para
administrar una evaluacion diagndstica que permitira identificar areas especificas de dificultad y

establecer un punto de partida para el refuerzo.
Enlace: joinmyquiz.com
Codigo: 7623 2938
Sesion 2

Se disefid un madulo tedrico que proporciona a los estudiantes las bases conceptuales y
herramientas necesarias para abordar el tema de despejar ecuaciones y formulas de manera

efectiva.

Los conceptos de variable e incognita.

Reglas de como despejar ecuaciones lineales.

Reglas de despeje en ecuaciones de segundo grado.

Férmulas de geometria para resolver problemas.
Todo este contenido se ha creado y organizado en Genially.

Enlaces: Reglas de despeje de ecuaciones y formulas:
https://view.genial.ly/6510b0e5b85e11001132b99c/presentation-despejar-ecuaciones-y-

formulas
Enlace: Conceptos de Variable e incognita:
https://view.genial.ly/65184d51e0c3d80011c2aefc
Sesion 3

A través de la plataforma Genially, se cre6 un Escape Room online centrado en despeje
de ecuaciones y formulas. Esta experiencia inmersiva desafia a los estudiantes a aplicar sus
conocimientos en un entorno interactivo y ladico. En la Figura 2, se presenta la distribucion del

actividades y refuerzo a realizar en el ER virtual.


https://forms.gle/rk4JQdCFXbSZXBM27
https://joinmyquiz.com/
https://view.genial.ly/6510b0e5b85e11001132b99c/presentation-despejar-ecuaciones-y-formulas
https://view.genial.ly/6510b0e5b85e11001132b99c/presentation-despejar-ecuaciones-y-formulas
https://view.genial.ly/65184d51e0c3d80011c2aefc
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Enlace: https://view.genial.ly/651d7a8ec355df0010f83e29

Clave: GRUPQOS8 (Todo con mayuscula y unido)

— INDICACION NIVEL

— RETO

~ NIVEL1 —1— REFUERZO -PISTA

— CLAVE

“— NIVEL SUPERADO: Resefia de |a pista encontrada
~— INDICACIONES DE NIVEL

I— RETO

ESCAPE ROOM NIVEL2 —— REFUERZO -PISTA

[— CLAVE

“— NIVEL SUPERADO-Resefia de |a pista encontrada
— Indicaciones de nivel

— Reto.

— Refllerzo - Pista

~HVEE
~— Clawe

— Nivel Superado:Resefia de la pista encontrada

— FIN DEL JUEGO: Diploma de logro realizado

FIGURA 31: FLUJOGRAMA DE CONTENIDO Y DISTRIBUCION DEL ER VIRTUAL.

Finalizacion

Posterior a la experiencia, se recopilardn opiniones y feedback de los estudiantes
mediante un cuestionario en Google Forms. Esto permitira evaluar la efectividad y la recepcion

del ER como herramienta de refuerzo obteniendo datos cualitativos.

Enlace: https://forms.gle/9bTRCIKKWXVBgXM39

Con esta estructura, se busca proporcionar a los participantes una experiencia de
aprendizaje completa y atractiva en el ambito del &lgebra enfocandonos en el despeje de

férmulas y ecuaciones.
Estructura del escape room

Bienvenida: Video introductorio sobre el Escape Room realizado en Wondershare

Filmora 12 (2 minutos).

Instrucciones: Se presenta las indicaciones generales para poder cumplir el desafio (3

minutos).


https://view.genial.ly/651d7a8ec355df0010f83e29
https://forms.gle/9bTRC9KKWXVBqXM39
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Nivel 1: Indicaciones de nivel, reto, refuerzo- pista, clave, reto, nivel superado, resefia de

la pista encontrada (8 minutos).

Nivel 2: Indicaciones de nivel, reto, refuerzo- pista, clave, reto, nivel superado, resefia de

la pista encontrada (8 minutos).

Nivel 3: Indicaciones de nivel, reto, refuerzo- pista, clave, reto, nivel superado, resefia de

la pista encontrada (15 minutos).
Las instrucciones para el desarrollo

Exploracién y Lectura: Para avanzar, lee atentamente los cuadros de textos. Haz clic

sobre ellos para revelar pistas ocultas.

Manipulacién de Objetos: Algunos objetos como rocas y libros pueden ser movidos, da

un clic y arrastra para descubrir las pistas.
Resoluciéon de Retos: Lee cada enigma con cuidado y resuelve con astucia.
Registro de Soluciones: Toma nota de las soluciones encontradas.

Niveles y Recompensas: En cada nivel superado encontrards una recompensa que sera

atil en tu travesia.

Acceso al Tesoro Ancestral: Al completar todos los desafios, accederas al tesoro.

Utiliza las pistas y objetos acumulados para desbloquearlo.

Atencion al Tiempo: Recuerda que el tiempo es un factor crucial. Mantén un ritmo

constante, pero no te apresures.

Cédigos de Acceso: Utiliza las soluciones anteriores que seran codigos para

desbloquear las puertas y avanzar en tu blsqueda.

iBuena suerte y diviértete!
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Nivel 1

e Definicion de variable

e Ejemplos de ejercicios con variables

e Definicion de incognita

e Ejemplos de ejercicios con incognitas

¢ Diferencia entre variable e incégnita

e Propuesta de ejercicios de diferenciacion entre variable e incégnita

e Propuesta de ejercicios de despeje de variable

Nivel 2
e Video en Tik Tok acerca de Ecuaciones lineales con paréntesis
e Video en Tik Tok acerca de ecuaciones lineales con fracciones 1
e Video en YouTube acerca Ecuaciones lineales con fracciones 2

e Propuesta de ejercicios de ecuaciones lineales

Nivel 3
e Foérmulas
e Video en YouTube del Area de una semiesfera
e Video en YouTube de Calculo nimero de mosaicos
e Propuesta de Ejercicio Problema utilizando formulas
e Videos en YouTube acerca de ecuaciones cuadraticas

e Propuesta de Ejercicios de ecuaciones

Es necesario resaltar que los estudiantes manejan homogeneidad en relacién con el nivel
académico, es decir los mismos conocimientos y objetivos relacionados a las matematicas. Se
establece que los estudiantes cuentan con equipos tecnoldgicos, celulares de gama mediay alta,

con acceso a internet.

Esto permite trabajar con actividades sincronas, asi como asincronas, que se utilizaran

en la plataforma virtual Moodle.

También hacemos mencidn que los estudiantes tienen conocimientos béasicos previo al

uso de las herramientas tecnoldgicas virtuales, como las que emplearemos en el ER.
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En las sesiones se emplearan varias herramientas tecnol6gicas y aplicaciones de redes
sociales como Tik Tok y sitios de web como YouTube; Canva, Genially, como se mencioné
anteriormente los estudiantes tienen conocimientos previos basicos y esto facilitard el desarrollo

de sus destrezas con las actividades propuestas.

Objetivo de
aprendizaje y

competencias
ETAPA 1 pe

Argumento de
la historia

Fase de prueba

escape room
pe ETAPA 9
Elaboracidn de

instrucciones
ETAPA B

Construccidn de
elementos de inmersion

ETAPA 2

ETAPAS Y
CARACTERISTICAS EN
EL DISENO Y CREACION
DE ESCAPE ROOM

ONLINE

Delimitacion de
aspectos generales

ETAPA S

ETAPAT

Seleccion de
software o
aplicacion

ETAPA 4

Construccion de

los pistas
ETAPA &

Construccidn de
losretos (Lineal)

ETAPA S

FIGURA 32: ESQUEMA 1. ETAPAS Y CARACTERISTICAS EN EL DISENO Y CREACION DE ESCAPE ROOM.

Nota: El grafico representa las etapas y caracteristicas para disefiar y construir un Escape Room

tomado de Lépez-Pernas et al. (2020)
7.6. Guion Escape Room online

EL ENIGMA DE CANTUNA

VIDEO DE INTRODUCCION

Narrador: Bienvenido valiente explorador hoy te llevare a un viaje en el tiempo hacia la
misteriosa ciudad de Quito en el siglo XVI donde la leyenda del valeroso indigena Cantufia y su
pacto con el demonio se entrelaza con los enigmas matematicos y la construccién de la iglesia

de san francisco.

Cantufia un descendiente directo de General Rumifiahui se enfrenté a un desafio colosal;

su habilidad en la construccion y su astucia lo llevaron a desafiar al mismisimo demonio.
¢,Como lo hizo? ¢ Qué secretos encierra la construccion de la iglesia?

Ta mismo seras quien siga los pasos de Cantufia. Resolveras los enigmas matematicos

y descubriras el secreto ancestral que yace en el corazén de esta leyenda.



102

Dentro de este Escape Room encontraras 3 niveles de desafios mateméaticos a medida

que avanzan los niveles se vuelven mas intrigantes.

Recuerda confiamos en tu astucia y habilidades para descifrar cada prueba. Ahora

adentrémonos en la leyenda y descubramos juntos el enigma de Cantufia.
Que tu astucia y conocimiento guie tu camino.
INSTRUCCIONES

Indicacion: jBienvenido, valiente explorador a la leyenda de Cantufia! Para desentrafiar

este misterio, sigue estas instrucciones:

Exploracién y Lectura: Para avanzar, lee atentamente los cuadros de textos. Haz clic

sobre ellos para revelar pistas ocultas.

Manipulacién de Objetos: Algunos objetos como rocas y libros pueden ser movidos, da

un clic y arrastra para descubrir las pistas.
Resolucién de Retos: Lee cada enigma con cuidado y resuelve con astucia.
Registro de Soluciones: Toma nota de las soluciones encontradas.

Niveles y Recompensas: En cada nivel superado encontraras una recompensa que

sera util en tu travesia.

Acceso al Tesoro Ancestral: Al completar todos los desafios, accederas al tesoro.

Utiliza las pistas y objetos acumulados para desbloquearlo.

Atencion al Tiempo: Recuerda que el tiempo es un factor crucial. Mantén un ritmo

constante, pero no te apresures.

Codigos de Acceso: Utiliza las soluciones anteriores que seran coédigos para

desbloquear las puertas y avanzar en tu blsqueda.

Tienes 40 minutos. Recuerda, la leyenda de Cantuiia espera ser descubierta. jQue tu

sagacidad y conocimiento guien tu camino hacia la gloria!

iEL ENIGMA DE CANTUNA!

Introduccion de la Historia: En el inicio de la conquista espafiola, los franciscanos

decidieron construir una monumental iglesia en la ciudad de Quito. Llamaron a Cantufia, un
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indigena descendiente del gran general Rumifiahui, conocido por su habilidad en la construccion.

Cantufia acepto el desafio, pero el tiempo apremiaba y la obra avanzaba lentamente.

NIVEL 0: INTRODUCCION AL ESCAPE ROOM

Este nivel esti disefiado para familiarizar al participante con el juego y sus funciones
esenciales. A través de la experimentacién, se busca que los jugadores comprendan el
funcionamiento resolviendo retos conceptuales y ejercicios basicos. Ademas, tendran la
oportunidad de explorar pistas y recibir retroalimentacién, preparandolos para los desafios mas
complejos que encontrardn en niveles posteriores. iBienvenidos a la primera etapa de su

emocionante experiencia en el Escape Room!
Nivel 0: Variable vs. Incognita

Nivel 0 escenal: Los participantes comienzan en la entrada de la iglesia, rodeados de
monumentos, piedras y un altar. En la entrada de la iglesia se encuentra una estatua de Cantufia

gue impide el ingreso.

Narrativa: “Estas en el lugar donde Canturfia aceptoé el reto de construir la iglesia, en ella
se esconden grandes secretos”. Por eso, Cantufia antes de morir se asegurd de ocultar un

valioso pergamino que te permitira el acceso a la iglesia.

Nivel 0 escena 2: Rodeados de piedras, materiales de construccion y sin poder ingresar
a la iglesia por la estatua que cuida la entrada; el participante deberd buscar la manera de
ingresar a la iglesia, para ello primero debe entender unas instrucciones que se encuentran

plasmadas en un pergamino.

Narrativa: Encuentra el pergamino y descifra el acceso a la iglesia. Para esto debes ser

muy observador y mover objetos que te permitira encontrar el pergamino.

Nivel 0 escena 3: una vez en el pergamino se proporcionara la informacién que el

participante debe saber sobre variable e incognita para poder ingresar a la iglesia.

Narrativa: Para emprender la grandiosa construccion, Cantufia necesitd distinguir la
diferencia entre lo que es una variable y una incognita. Del mismo modo, para adentrarte en este

fascinante descubrimiento, deberas comprender estos conceptos.

Nivel 0 escena 4: los participantes se encontraran con la dinamica de unir con lineas y

deberan identificar qué ejemplo pertenece a variable y que ejemplo pertenece a incognita; de no
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poder realizarlo se le presentara la opcion de revisar la materia es decir ¢ Qué es variable? ¢ Qué

es incognita? y ejemplos de ello (Retroalimentacion).

Narrativa: Ahora es tu turno: Identifica las situaciones que involucran variables e

incognitas, pulsa un punto y luego el otro para unir la linea segin corresponda.

Nivel 0 escena 5: Los participantes deberan poner en practica lo aprendido en la sesién

anterior resolviendo un ejercicio basico de ecuaciones lineales.

Narrativa: Ahora practiquemos un poco, resuelve la siguiente ecuacion 3x + 2 = 11 “La

respuesta esta en el interior de un recuadro”

Nivel 0 escena 6: Los participantes se encuentran en la entrada de la iglesia ya sin la
estatua de Cantufia ahi, con el acceso libre para encontrar todas las recompensas que dentro
de la iglesia aguardan.

Narrativa: Excelente, Obtuviste el acceso a la iglesia, ya dominas el conocimiento de
variable e incAgnita. A partir de aqui, inicia tu verdadero reto, en el cual debes descubrir los

misterios que se esconden en las ecuaciones.
Resuelve el desafio y desentrafia el secreto

Nivel O escena 7: Los participantes se encuentran dentro de la iglesia rodeados de
escombros, con dos puertas que los envian directo al nivel uno, pero antes deben buscar la

primera recompensa misma que permitira el acceso al nivel 1 de este desafio.

Narrativa: Estas en el salén donde se esconde una llave, este objeto es muy importante
para el reto final. Para encontrarla, debes buscar en medio de este desorden, moviendo los

escombros que aqui se encuentran.

NIVEL 1: RESOLUCION DE ECUACIONES LINEALES

Nivel 1 escena 1: Una vez encontrada la llave se desbloqueara el nivel uno de este ER

Narrativa: jEn hora buena! Tienes la primera recompensa para ser digno del secreto.

Sigue la luz.

Nivel 1 escena 2: En una habitaciéon oscura se encuentran 4 ecuaciones lineales que

deberan resolver para avanzar en el desafio y poder obtener la segunda recompensa.
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Narrativa 1 escena 2: Estos muros se construyeron a base de ecuaciones mas complejas,
en ellos se encuentran grabadas cuatro ecuaciones, descifralas para obtener una clave que te

permitira el acceso a la sala, donde podras encontrar tu segunda recompensa.

Narrativa 1 escena 2: Cuando resuelvas las ecuaciones, toma nota en tu cuaderno
y ordénalas de la siguiente manera: y t m x Esta ser& la clave para abrir la puerta que te llevara

a conseguir tu segunda recompensa.

Nivel 1 escena 3: En la misma habitacion oscura se presentard la opcién para revisar la
materia como ayuda para resolver las ecuaciones lineales propuestas, ahi tendran acceso a

informacién sobre ecuaciones lineales con paréntesis, fracionesl y fracciones 2.
Narrativa: “gjercicios guias”

Nivel 1 escena 4: Una vez resueltas las ecuaciones lineales y teniendo los resultados
avanzaran a la siguiente recompensa misma que les pedira el codigo acceso donde deberan

introducir los valores de y t m x para poder avanzar.

Narrativa: Has llegado a la puerta, que te abrira paso a la siguiente recompensa, pero
para acceder debes ingresar la clave que obtuviste al resolver las ecuaciones. No olvides

ingresar en el orden indicado (ytmx)

Nivel 1 escena 5: en el camino al altar encontraran escombros mismos que deberan ser

recogidos para encontrar la segunda recompensa.

Narrativa 1 escena 5: Busca en los escombros tu segunda recompensa, un papiro

enrollado que te llevara a desbloquear el siguiente nivel.

Narrativa 2 escena 5: Tienes la segunda recompensa Cada solucién te acerca mas al

secreto de Cantufia.
NIVEL 2: APLICACION DE FORMULAS

Nivel 2 escena 1: Los participantes se encentran en un pasillo que los lleva directo a la

biblioteca.

Narrativa: Nos encontramos en los pasillos camino a la biblioteca. Observa muy bien este
lugar, aqui se encuentran grabados de algunas férmulas importantes, que te serviran cuando

llegues a biblioteca, andtalas en tu cuaderno
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Nivel 2 escena 2: una vez en la biblioteca deberan entender los conceptos de férmulas

para poder avanzar

Narrativa 1 escena 2: Has llegado a la biblioteca secreta donde Cantuiia encontré
sabiduria.

Narrativa 2 escena 2: Las formulas de areas y volimenes que estaban grabadas en los
pasillos, antes de llegar a esta biblioteca, te servirdn de guia para desentrafar los ultimos

enigmas y llegar a la conclusion de la construccion.

Nivel 2 escena 3: avanzan a lo mas profundo de la biblioteca donde se encuentran los

libros mas antiguos

Narrativa 1 escena 3: Aqui encontrards un libro con datos relevantes sobre la
construcciéon. Tu debes calcular areas y volimenes segun corresponda para tener acceso a la

tltima recompensa.
Narrativa 2 escena 3: Mueve los objetos y encuentra el libro.

Nivel 2 escena 4: En este punto se encontraran con dos ejercicios de formulas, mismo
que tendran que resolver para poder desbloquear la tercera recompensa. De no poder hacerlo
contaran con acceso al contenido de la materia. Area de una semiesfera y célculo del area de un

mosaico (calculo de areas)
Narrativa 1 escena 4: APLICACION DE PRINCIPIOS.

Propuesta 1: Imagina que eres parte de un equipo encargado del mantenimiento de la
cUpula de la Iglesia de San Francisco. Esta cupula tiene una forma semiesférica con un diametro
de 50 metros. ¢ Puedes calcular el area de esta cupula? Esta informacion es esencial para

planificar y llevar a cabo futuras labores de mantenimiento

Propuesta 2: En el atrio de la iglesia de San Francisco de Quito, se dispusieron 618
adoquines de piedra, con dimensiones de 26x16 cm. ¢ Cuantos metros cuadrados ha cubierto

esta disposicion?

Nivel 2 escena 5: Una vez resuelto los ejercicios propuestos en la escena anterior

deberan ingresar el cédigo obtenido.

Narrativa 1 escena 5: Por lo tanto, el area de la semiesfera es ...... aproxime los

decimales:
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Narrativa 2 escena 5: jTienes la tercera recompensa! Al recoger esta reliquia, te llevara a
la sala camino a la tumba de los ancestros de Cantufia (los Incas) que se ocultan en las

profundidades del templo.
NIVEL 3: ECUACIONES CUADRATICAS

Nivel 3 escena 1: Loa participantes se encuentran en la fase final del Escape Room en

la tumba de los ancestros de Cantufia.

Narrativa 1 escena 1: Has demostrado una increible habilidad y sagacidad al seguir los
pasos de Cantufia.

Narrativa 2 escena 1: Estas a segundos de conocer el secreto de Cantufia para vencer al
demonio, antes tendras que descubrir la Ultima prueba. Sigue la luz.

Nivel 3 escena 2: en la tumba de los ancestros de Cantufia se encuentran 3 ecuaciones
cuadraticas que tendran que resolver para descubrir el secreto. De la misma forma que los

niveles anteriores tendran acceso al contenido de la materia para poder resolverlos.

Narrativa: Has llegado a la tumba de los Incas, donde se guardan algunos tesoros que no
fueron profanados por los conquistadores. Aqui tendras que resolver los misterios escondidos

en las ecuaciones cuadraticas para llegar al cofre. Toma nota de las soluciones.

Nivel 3 escena 3: Aqui deberan ingresar el codigo obtenido producto del resultado de la

solucién de las ecuaciones cuadraticas propuestas.

Narrativa: Selecciona la pluma cuyo ndmero coincide con el numerador de la solucién

fraccionaria.

Nivel 3 escena 4: una vez encontrada la solucién aparecera un cofre donde deberan

ingresar todas las recompensas obtenidas a lo largo del ER para tener acceso al gran secreto.
Narrativa: Lo lograste, ahora para abrirlo debes arrastrar las recompensas al cofre.
APERTURA DEL COFRE OCULTO DE CANTUNA
Narrativa escena final:

Querido Explorador,
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Felicidades por desentrafiar los secretos ancestrales. Vuestras habilidades vy
conocimientos os han convertido en guardianes dignos de este lugar sagrado. Ahora, tenéis la
noble misién de preservar los tesoros y el conocimiento obtenido en este camino, sin olvidar su
importancia y su aplicacion en la vida diaria.

El verdadero tesoro reside en la perseverancia y el aprendizaje a cada paso. Este es el
inicio de un camino lleno de descubrimientos.

Con gratitud y admiracion,
Cantuiia
FIN DEL JUEGO:

AHORA ERES EL NUEVO GUARDIAN DEL TESORO OCULTO

BIENVENIDA VIDEO INTRODUCTORIO INSTRUCCIONES

NIVEL1 NIVEL 0

NIVEL 3 TESORO ESCONDIDO FIN DEL JUEGO

FIGURA 33: ESQUEMA 2. NIVELES DEL JUEGO ESCAPE ROOM: EL ENIGMA DE CANTUNA.
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7.7. Conclusiones

El proceso de disefio y ejecucién de este ER educativo es una experiencia enriqguecedora
y llena de aprendizajes significativos porque posibilita desarrollar nuevos conocimientos y a la
vez que se integren en la estructura cognitiva de los estudiantes, el conocimiento sélo se puede
crear si el contenido tiene significado. También nos permite explorar el potencial de la
gamificacion como herramienta pedagoégica y observar de cerca la respuesta de los estudiantes
ante este enfoque innovador, porque la gamificacion aplica mecénicas de juego y ensefianza-
aprendizaje a disciplinas educativas como las Matematicas, consideradas de dificil aprendizaje.
Ademaés, para lograr mejores resultados, desarrollar conocimientos, mejorar habilidades y

recompensar comportamientos especificos.

Una de las cuestiones que nos preocup6 especialmente fue la seleccion de recursos
digitales que cumplan con estandares de calidad y fueran accesibles para todos los estudiantes.
Por este motivo se realizd una evaluacién minuciosa para garantizar que el contenido sea claro

y comprensible, que sean versatiles, adaptativos y atiendan sus necesidades e intereses.

El proceso de disefio y construccion del ER educativo ha sido una experiencia
enriguecedora para los integrantes del grupo porque nos permitid revisar y recordar los
contenidos matematicos de algebra en despeje de ecuaciones y férmulas, ademas el manejo,

uso de herramientas digitales que han demandado calidad y cantidad de tiempo.

La educacién virtual fomenta el desarrollo de competencias, las dinamicas del trabajo
auténomo y colaborativo consideran los limites de espacio y tiempo; en donde las experiencias
obtenidas son significativas, promoviendo la discusion y la guia en proceso de intercambio de
informacion de manera colaborativa de la comunidad virtual de aprendizaje, ademas el
aprendizaje cooperativo es una manera de aprender habilidades de liderazgo y ayudar a

descubrir nuevas formas de trabajar en equipo.

Con el disefio del ER propuesto se exploré el potencial de la gamificacion como
herramienta pedagogica y observar de cerca la respuesta de los estudiantes ante este enfoque
innovador, porque Aplica mecanicas de pistas, acertijos, retos, niveles y estimulos, formas
importantes e interesantes en el proceso de ensefianza- aprendizaje de las Matematicas, con
la mejora de los aprendizajes, desarrollo de conocimientos, desarrollo de competencias vy

recompensa a comportamientos especificos positivos en funcién de una educacion integral.

La plataforma Moodle como sistema de gestién de aprendizaje de codigo abierto ayuda

a crear experiencias de aprendizaje que facilita el acceso a los contenidos, ofrece una interfaz
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intuitiva y facil de usar. Esta caracteristica es fundamental para nuestro proyecto, ya que permitié
crear contenido de manera eficiente sin la necesidad de poseer habilidades avanzadas en
programacion o disefio de entornos virtuales. Esto garantizo que el enfoque principal se centre

en el contenido matematico con la utilizacion de tecnologia.

La creacién del guion multimedia se presenté como un gran desafio porque se considera
transcendental el plasmar cada uno de los pasos para clarificar y plantear la idea y el proposito
didactico a conseguir la correcta ejecucion y desarrollo del proyecto. Es de gran importancia
porque da forma a la experiencia que los participantes vivirdn en el escape room, la calidad y
originalidad de la historia propuesta en el guion son fundamentales para captar la atencién de

los jugadores y garantizar una experiencia memorable.

Los ER educativos son una valiosa herramienta pedagdgica que va mas alla de los
métodos de ensefanza tradicionales. Al fusionar la diversién con el aprendizaje, estos entornos
interactivos ofrecen una serie de beneficios significativos para los estudiantes como mantenerlos
expectantes y motivados. Facilitan el aprendizaje activo, promueven la colaboracién, desarrollan

habilidades de resolucién de problemas.

Es importante tener en cuenta que, en nuestro proyecto de aprendizaje online, el disefio
estético desempefia un papel crucial en la efectividad del aprendizaje. Los usuarios deberiamos
considerar la adquisicion de conocimientos basicos de disefio para maximizar la experiencia de
aprendizaje e implica que los recursos visuales, instrucciones y presentacién del contenido en el

ER deben ser atractivos y claros para facilitar la comprension y el compromiso.
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