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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo investigativo aborda el problema de la escasa incorporacion de
herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de la trigonometria. Se enfoca en la
necesidad de integrar estrategias didacticas innovadoras, como un Escape Room,
por parte de los docentes de matematica para potenciar la ensefianza y captar el
interés de los estudiantes de décimo afio de Educacion General Basica (EGB) en la
Unidad Educativa Aviacion Civil de Quito. El estudio comenzé con un analisis en
los contextos macro, meso y micro para determinar la necesidad de utilizar
herramientas tecnoldgicas en la ensefianza, examinando cémo en cada uno de estos
ambitos se respalda el empleo de tales herramientas para mejorar la educacion. La
hipdtesis de la investigacion sostiene que el empleo de un Escape Room como
recurso educativo, favorece el proceso de ensefianza de la trigonometria.
Consecuentemente, el objetivo se centra en el disefio de dicho Escape Room para
fortalecer la didactica de la trigonometria. El paradigma de investigacion adoptado
en el estudio es el enfoque critico-investigativo. Se utiliza un método de
investigacion mixto, cuanti-cualitativo. El enfoque cualitativo se centra en
comprender las perspectivas de las autoridades y directores de area mediante
entrevistas. En el enfoque cuantitativo se realiza un analisis estadistico sobre la
realidad de los docentes de matematica respecto al uso del Escape Room, aplicando
una encuesta. Los resultados muestran que, aunque las personas entrevistadas o
encuestadas no estan familiarizadas con el Escape Room, reconocen su potencial
como herramienta pedagogica beneficiosa para la ensefianza. Ademas, expresan
interés en utilizarlo en su praxis docente. La conclusion de la investigacion destaca
que el Escape Room como estrategia didactica para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes en trigonometria ha generado mucho interés entre los docentes de
matematica. También se sugiere su utilizacion en otras areas del conocimiento.

DESCRIPTORES: Ensefianza, Escape Room, Trigonometria
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THEME: ESCAPE ROOM AS A DIDACTIC STRATEGY IN TEACHING
TRIGONOMETRY FOR NINETH YEAR STUDENTS OF HIGH SCHOOL
(GBE).

AUTHOR: Rada Alina

TUTOR:Mg. Jordan Buenafio Nancy De Lourdes
ABSTRACT

This research work addresses the problem of limited use of technological tools in
trigonometry teaching. It focuses on the need to integrate innovative didactic
strategies such as Escape Room by mathematics teachers to enhance teaching and
get the interest of nineth year students at High School (GBE) in Civil Aviation
Educational Unit in Quito. The study began with an analysis in macro, meso, and
micro contexts to determine the need of technological tools in teaching, examining
how the use of such tools is supported in each of these areas to improve education.
The research hypothesis argues that the use of an Escape Room as an educational
resource benefits the teaching process of trigonometry. Consequently, the objective
aims at designing the Escape Room to strengthen the didactics of trigonometry. The
research paradigm adopted in the study is the critical-investigative approach. A
mixed research method, quanti-qualitative, is used. The qualitative approach
focuses on understanding the perspectives of authorities and area directors through
interviews. In the quantitative approach, a statistical analysis is carried out on the
reality of mathematics teachers regarding the use of the Escape Room, applying a
survey. The results show that, although the interviewed or surveyed people are not
familiar with Escape Room, they recognize its potential as a beneficial pedagogical
tool for teaching. They also express interest in using it in their teaching practice.
The conclusion of the research highlights that Escape Room as a didactic strategy
to improve students' learning in trigonometry has generated a lot of interest among
mathematics teachers. Its use is also suggested in other areas of knowledge.

KEYWORDS: Teaching, Escape Room, Trigonometry
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INTRODUCCION
Importancia y actualidad

El presente trabajo de investigacion con el tema “El Escape Room como
estrategia didactica en la ensefianza de la Trigonometria para estudiantes de décimo
ano de Educacion General Basica (EGB)” se ubica en la linea de innovacion
educativa ya que presenta una estrategia pedagdgica como el Escape Room para el
aprendizaje de la Matematica y en particular de la Trigonometria. Con este proyecto
se desea promover un aprendizaje significativo, empleando el razonamiento l6gico
- matematico para la resolucion de problemas, mediante actividades dinamicas y
colaborativas. El objetivo es fomentar la participacion activa de los estudiantes en
el proceso de aprendizaje y que, divirtiéndose, desarrollen habilidades matemaéticas
y una comprension profunda de la Trigonometria.

Se reconoce la importancia y el papel que desempefia la Matematica en la
sociedad actual, pero, todavia los niveles de comprension de esta ciencia siguen
siendo bajos. Muchos estudiantes manifiestan que algunos contenidos que estan
estudiando no tienen relacion con la realidad porque no entienden para qué sirven
en la vida y expresan que la forma en la que se los imparte no les llama la atencion.
Atras debe quedar la practica tradicional de la ensefianza en la que el docente es la
figura principal y en la que los estudiantes deben memorizar la informacion
proporcionada porque en la evaluacion basada en exdmenes deben recordarla y
transcribirla. En la actualidad, el objetivo es aprovechar la tecnologia en el proceso
de ensefianza. Claro esta que, para enfrentar estos nuevos retos en el aula de clase,
para aumentar la motivacion y mejorar los resultados de aprendizaje de los

estudiantes, los docentes deben emplear técnicas de ensefianza diferentes y



Ilamativas. Pero, la integracion efectiva de la tecnologia en la ensefianza de la
matematica implica ir mas alla de su simple incorporacion, sino aprovecharla al
maximo para transformar y enriquecer el proceso de ensefianza. Asi, Laborde
(2022) manifiesta que: “La segunda mitad del siglo XX conoci6 un hito
revolucionario en la ensefianza de las matematicas (...). Sin embargo, rapidamente
aparecieron limites en la generalizacion en profundidad de las practicas innovadoras
abiertas por estas nuevas posibilidades tecnoldgicas mientras que el uso de la
informatica se estd extendiendo masivamente con los teléfonos moviles y las
tabletas”.

La Matematica es parte imprescindible de la formacién integral de las
personas independientemente de las actividades que desarrollen en su vida, pero,
segun Gargoi (2023) muchos estudiantes refieren como “Tediosas, complicadas,
aburridas o, incluso, irritantes son algunos de los adjetivos que mejor describen las
matematicas para muchos alumnos y alumnas, que cuando trabajan con nimeros y
operaciones sienten poco menos que una injustificada aversion”.

Aunque se reconoce la importancia y la necesidad de la Matematica en
distintas areas de conocimientos, pocas personas se sienten comodas a la hora del
aprendizaje. Por esta razon, los docentes de Matematica tienen la responsabilidad
de cambiar esta idea motivandolos en el estudio de esta ciencia y en particular de la
Trigonometria. Para esto, ademas de relacionarla con situaciones de la vida para
que los estudiantes conozcan cémo se aplica y de esta forma entender su utilidad
practica, hay que incorporar recursos digitales, aplicaciones moviles, software
educativo o herramientas en linea que pueden hacer que el estudio de la matematica

sea mas atractivo y accesible para todos. Estas herramientas pueden ofrecer



actividades interactivas, visualizaciones graficas, simulaciones y ejercicios
practicos que ayudan a los estudiantes a comprender y aplicar los conceptos
matematicos de manera mas efectiva por lo que se hace necesario proponer un
recurso pedagogico diferente y llamativo para el desarrollo de las clases y el
presente trabajo de investigacion aporta una herramienta pedagoégica innovadora
como el Escape Room, para la ensefianza de la parte de la Matematica que estudia

las relaciones entre los lados y los angulos de un triangulo, la Trigonometria.

Justificacion

El uso de la tecnologia se ha convertido en una herramienta popular en la
educacién porque su capacidad para promover el aprendizaje experiencial y activo
requiere formas innovadoras de involucrar a los estudiantes, y a los docentes, a mas
de brindan una forma divertida y atractiva de hacer importante el aprendizaje. No
podemos desconocer, que el mundo continda desarrollandose tecnolégicamente y
la educacién debe adaptarse y preparar a los estudiantes para los desafios del siglo
XXI. Explorar cdmo integrar herramientas tecnoldgicas en el disefio y la
implementacion de un Escape Room puede ayudar a crear experiencias de

aprendizaje mas relevantes y efectivas.

En el mismo contexto, las herramientas tecnoldgicas pueden hacer que el
Escape Room sea mas accesible para una gama amplia de estudiantes, incluidos
aquellos con discapacidad o problemas de aprendizaje. Ademas, se pueda explorar

como esta estrategia puede convertirse en tecnologia inclusiva para promover la



igualdad de oportunidades educativas y la diversidad en el aula como manifiestan

los reglamentos nacionales e internacionales.

Las normativas legales relacionadas con el uso de estrategias didacticas
como el Escape Room en la ensefianza proporcionan un marco general para la
promocion de la innovacion educativa y la mejora de la calidad de la ensefianza.
Segun la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), en su Capitulo IlI,
Articulo 10, se establece que 'las instituciones educativas pueden realizar
propuestas innovadoras y presentar proyectos tendientes al mejoramiento de la
calidad de la educacion, siempre que tengan como base el curriculo nacional”
(Ministerio de Educacion, 2017). Ademas, el Ministerio de Educacion, en su
Programa de Mejoramiento Académico, afirma que las practicas educativas
innovadoras son necesarias y define que “son propuestas generadas por docentes
que proponen cambios en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Estas practicas
aportan al proceso de transformacion educativa con cambios que se enmarcan en

procesos pedagdgicos especificos” (Ministerio de Educacion, 2024).

Macro

Para UNESCO (La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura), los beneficios que aportan las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (TIC) en la educacién son innegables por lo que
insiste en que “los maestros, ademas de adquirir competencias relativas a las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones y la capacidad de
desarrollarlas en sus alumnos, deben poder utilizarlas para ayudar a estos a

convertirse en educandos colaborativos, creativos, capaces de resolver problemas,



y en miembros innovadores y comprometidos de la sociedad” (UNESCO, 2019).
Se enfatiza la importancia de que los docentes desarrollen competencias digitales,
que van mas alla del conocimiento basico de las herramientas tecnoldgicas y esto
implica ser capaces de utilizar las tecnologias de manera creativa, critica y ética, asi
como la capacidad de adaptarse a los cambios tecnoldgicos y aprender de manera
continua.

Pero, sigue siendo un problema, la forma como se ensefia. En el marco del
Programa V.2 de la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion
(UNESCO) “La ensenanza de las ciencias y de la tecnologia” se fomenta el
desarrollo y se insiste en la necesidad de mejorar la educacién cientifica y
tecnoldgica, promoviendo la innovacion de los métodos y de los materiales de
ensefianza de las disciplinas cientificas entre ellas las Matematicas.

En el Repositorio de la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion (UNESCO) se puede encontrar la entrevista realizada a Dan Meyer,
experto en pedagogia con el titulo “Las matematicas tienen un obvio problema de
percepcion en los alumnos” en donde recalca en que los docentes deben” adoptar
programas que estimulen el intercambio de ideas y de conocimientos entre los
alumnos, en vez de exigirles que adquieran un saber puramente académico” (Meyer,
2023). Ademas, Meyer (2023) manifiesta que se deben cambiar los métodos de
ensefianza para motivar a los estudiantes y esto se obtiene a traves de la
implementacion de las herramientas tecnoldgicas para la praxis docente. “Es
preciso que hagamos un esfuerzo para ofrecer a los estudiantes experiencias que

despierten sus sentidos y les ayuden a recordar conocimientos que ya poseen”.



Meso

En la Constitucion de la Republica del Ecuador, en el Articulo 347 Numeral
8 se senala que es responsabilidad del Estado “Incorporar las tecnologias de la
informacion y comunicacién en el proceso educativo y propiciar el enlace de la
ensefianza con las actividades productivas o sociales” (Constitucion de la Republica

del Ecuador, 2013).

El Ministerio de Educacion sefiala que “La ensefianza de la Matemaética
tiene como proposito fundamental desarrollar la capacidad para pensar, razonar,
comunicar, aplicar y valorar las relaciones entre las ideas y los fenémenos reales”
(Educacion, 20162). El proceso de ensefianza se enfoca en el modelo epistemoldgico
emergente de la Matematica (Font, 2003).

Segln Font (2003),
“Las dificultades que se producian en el aprendizaje de las matematicas eran
causadas, basicamente, por las presentaciones defectuosas de la matematica
tradicional (definiciones poco precisas, conceptos no suficientemente
generales, demostraciones poco rigurosas, etc.) que inducian en el alumno
una concepcion confusa de la matematica por la ausencia de una estructura
deductiva rigurosa. Dicho en términos constructivistas actuales:
consideraban que la matemaética tradicional hacia una presentacion confusa
de las matematicas y que, por lo tanto, no era potencialmente significativa
para los alumnos”.

Un ejemplo de esto es el libro del Ministerio de Educacion, en la Unidad de
Trigonometria la metodologia a utilizar es la tradicional en donde el docente
desempefia el papel central en el proceso de ensefianza. En 10mo afio de Educacion
General Basica (EGB) se presenta el tema y luego se plantean los ejercicios a
resolver y no se proponen herramientas que llamen la atencion a los estudiantes en

el estudio del tema. A continuacion, se muestra una imagen del mencionado libro

(Imagen 1).



Imagen 1 Pagina libro de Matematica de 10mo afio de Educacion General Bésica
(EGB) del Ministerio de Educacion

@ Teorema de Pitagoras

7 Parademostrar geométricamente la relacién que plantea el teorema de Pitagoras,

-
Explora
se pueden seguir estos pasos.

Seg(in el teorema de Pitagoras, en un
triangulo rectangulo el cuadrado de

la medida de la hipotenusa es igual

1.° Se parte del rridngulo rectangulo de hipotenusa ay catetos by ¢ (Figura 1).

Bloque Geometriay medida

2.°Se construye un cuadrado de lado a y se dibujan cuatro tridngulos

a la suma de las medidas de los cua- congruentes al primero (Figura 2).

drados de los catetos.

o
. Utiliza argumentos geomeétricos 3. Se rotan dos de los triangulos (como se ve en la Figura 3).

para demostrar este teorema.

4.2 Sise prolonga un lado, se observa que la nueva figura esta formada por dos
cuadrados, uno de lado b y otro de lado ¢. Con esto, el area del cuadrado
de lado a es igual a la suma de las areas de los cuadrados de lados b y ¢,
respectivamente; es decir, a® = b?* + ¢* (Figura 4).

L CULTURA del Buen Vivir 17 \/
—b——

La cooperacion

A

Trabajar en cooperacién trae ventajas
Algunas de ellas son: mayor coordina-
cion, valoracién positiva de los demas y
mayor satisfaccion personal, entre otras

« ;Qué tipo de actitudes caracterizan

a una persona cooperativa’ ) )
JA=b"+¢?

Elaborado por: Ministerio de Educacion
Fuente:https://www.educacion.gob.ec/wpcontent/uploads/downloads/2016/08/Matem
aticalOv2.pdf

A pesar de esto, como parte de su labor, el Ministerio de Educacion ha
promovido la incorporacion de herramientas digitales en las aulas como estrategia
de educacion digital. A través de diferentes programas y cursos que brinda en la
Plataforma Me Capacito, busca fomentar el uso de tecnologia en la ensefianza y el
aprendizaje, brindando capacitacion a docentes, proporcionando recursos digitales
y estableciendo lineamientos para la implementacion de herramientas digitales en

el curriculo educativo.


https://www.educacion.gob.ec/wpcontent/uploads/downloads/2016/08/Matematica10v2.pdf
https://www.educacion.gob.ec/wpcontent/uploads/downloads/2016/08/Matematica10v2.pdf

Micro

Antes de la pandemia por el COVID-19, en la Unidad Educativa Aviacion
Civil de Quito, la mayoria de los docentes de Matematica seguian impartiendo las
clases de forma tradicional sin preocuparse por capacitarse en la utilizacion y
manejo de las herramientas digitales. A inicios del afio 2020 muchos docentes se
vieron obligados a aprender sobre la marcha como utilizar la tecnologia y ser
creativos en las clases virtuales para captar la atencion de los estudiantes.
Definitivamente, esta experiencia durante la pandemia ha dejado mucho
aprendizaje y un claro ejemplo de que la tecnologia facilita la praxis docente, que
es una herramienta muy efectiva para fomentar la motivacion de los estudiantes. Lo
mas importante es que, al regresar a las clases presenciales se ha evidenciado que
muchas de las herramientas y de las estrategias utilizadas durante este periodo es
necesario seguirlas utilizando para mejorar la praxis docente y asi garantizar una
educacion de calidad.

“La incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
(TIC) en la educacion ha abierto grandes posibilidades para mejorar los
procesos de ensefianza y de aprendizaje. Sin embargo, no es suficiente con dotar
a las escuelas de computadores. Hace falta abordar, al mismo tiempo, un cambio
en la organizacion de las escuelas y en las competencias digitales de los
profesores”. (Carneiro et al., 2021)

He aqui la importancia de promover y fomentar la aplicacion de
herramientas tecnoldgicas como estrategias didacticas en la ensefianza de la
Trigonometria. Esto implica utilizar software educativo, aplicaciones interactivas,
simulaciones y recursos en linea que brinden a los estudiantes la posibilidad de

explorar y comprender los conceptos trigonométricos de forma visual y

principalmente de manera practica.



Planteamiento del problema
¢La escaza aplicacién de herramientas tecnoldgicas como estrategias
didacticas para la ensefianza de la trigonometria incide en el proceso de aprendizaje

de los estudiantes de 10mo afio de Educacion General Basica (EGB)?



Arbol de problema

Imagen 2 Arbol de problema

Impide a los docentes
adaptarse a las necesidades
educativas cambiantes y
aprovechar todo el potencial
que la tecnologia puede
ofrecer en el aula.

AN

EFECTO 2

Dificultades para incorporar
meétodos pedagodgicos
innovadores y recursos
digitales en la ensefanza.

Enfoque de ensenanza
limitado dificultando el interés
y la motivacion de los
estudiantes

Trigonometria.

PROBLEMA PRINCIPAL

Escaza aplicacion de herramientas tecnolégicas como
estrategias didacticas para la ensefnanza

de la

CAUSA 1

El desconocimiento del uso
de las herramientas
tecnolégicas en el proceso de
ensenanza.

CAUSA 2

Insuficiente capacitacion
docente sobre herramientas
tecnologicas y su aplicacion

en la ensenanza.

Limitada aplicacion de
herramientas tecnologicas
como estrategia didactica

para la ensefanza de la
Trigonometria.

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Elaboracién propia

10




Hipotesis
El empleo del Escape Room como estrategia didactica contribuye en el
proceso de ensefianza de la Trigonometria en los estudiantes de 10mo afio de

Educacion General Bésica (EGB).

Destinatarios del Proyecto

e Los docentes de Matematica de la Institucion son los destinatarios
principales del presente Proyecto al conocer e implementar el Escape
Room en el proceso de ensefianza de la Trigonometria. A pesar de que esta
dirigido a los estudiantes de 10mo afio de Educacion General Basica (EGB)
el Escape Room puede ser empleado por los docentes también en
Bachillerato General Unificado como herramienta para realizar un
diagndstico sobre temas de Trigonometria.

e Los estudiantes de 10mo afio de Educacién General Basica (EGB) y en
general los estudiantes de la Institucion son quienes participaran
activamente en las actividades del Escape Room.

e Docentes de otras asignaturas de la Institucion que podran adoptar e
implementar esta estrategia didactica innovadora para promover una

ensefianza mas dinamica y efectiva.

Objetivo general

Elaborar un escape Room como estrategia didactica para la ensefianza de la

Trigonometria en estudiantes de 10mo afio de Educacion General Basica (EGB).
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Objetivos especificos
e Sustentar mediante el analisis bibliografico la aplicacién de herramientas
tecnoldgicas como estrategias didacticas en la ensefianza.
e Analizar el uso de herramientas tecnologicas en el proceso de ensefianza por
parte de los docentes de Matematica de la Institucion mediante técnicas de
recoleccion de datos.

e Formular estrategias didacticas basadas en herramientas tecnoldgicas para
el proceso de ensefianza de la Trigonometria.

e Desarrollar un Escape Room para la ensefianza del Teorema de Pitagoras.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Para el desarrollo del presente capitulo se emplearon dos estrategias
fundamentales: la red de inclusion conceptual y la constelacion de ideas. La red de
inclusién conceptual se utiliz6 para identificar y conectar los conceptos
relacionados con la ensefianza de la trigonometria y el uso del Escape Room como
herramienta didactica. Para esto se va a definir un Escape Room, se van a
determinar sus caracteristicas, qué tipos de Escape Room existen ademas se va a
analizar como se relacionan los conceptos trigonométricos con los principios del
Escape Room y cémo puede mejorar la comprension y el aprendizaje de los

estudiantes.

Por otro lado, la constelacién de ideas se aplico para explorar las diversas
teorias, enfoques pedagogicos y experiencias previas relacionadas con la ensefianza
de la trigonometria y el uso de estrategias ltdicas como el Escape Room en el
contexto educativo. Se buscan relaciones entre estas ideas para fundamentar la
implementacion del Escape Room como estrategia didactica y su impacto en el

aprendizaje de la trigonometria.

Antecedentes de la investigacion

El problema nace del escaso conocimiento de los docentes de la existencia
de herramientas tecnoldgicas con las que se cuenta, las mismas que pueden ser
utilizadas como estrategias de ensefianza de todas las ciencias en los distintos

niveles de educacion. Estas investigaciones, se evidencian en libro, articulos
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cientificos, congresos y ponencias que buscan dar una solucion mediante la
utilizacion de estrategias y metodologias innovadoras que garanticen un aprendizaje
significativo.

A continuacion, se enumeran algunas aportaciones de distintos autores
nacionales e internacionales sobre la didactica de la Trigonometria con el apoyo de
herramientas digitales. A través de esta revisién, se pretende proporcionar una
vision sobre las investigaciones previas realizadas sobre el uso del Escape Room y

la ensefianza de la trigonometria.

Aportes internacionales

En el articulo cientifico con el tema “El Escape Room en el ambito
educativo: andlisis de una practica de aula en Matematicas”, (Moreno et al., 2023)
proponen utilizar un Escape Room de matematicas para observar el progreso y las
competencias adquiridas por los estudiantes. Los resultados mostraron mejoras en
las competencias matematicas, el ambiente cooperativo y la motivacion. Esto
destaca la importancia de seguir desarrollando enfoques pedagdgicos que se
adapten a las demandas actuales.

Para esto, “se llevo a cabo una investigaciéon accion basada en la
metaevaluacion sobre el nivel ontolégico (realidad estudiada), epistemoldgico (qué,
quién, por qué y para que ensefiar) y, principalmente, metodologico mediante el
analisis de la aplicabilidad metodoldgica de las técnicas de gamificacion y Escape
Room en Educacion Primaria” (Moreno et al., 2023).

Como conclusién, se resalta que los desafios que surgen en la ensefianza de

la Matematica pueden ser abordados de manera efectiva utilizando un Escape Room
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ya que permiten a los estudiantes visualizar y construir de forma interactiva su
aprendizaje, lo que les brinda la oportunidad de experimentar, reflexionar y
comprender mejor los conceptos trigonométricos.

De igual forma, en su trabajo “Aprendizaje de la trigonometria mediante una
estrategia didactica apoyada en una herramienta digital para estudiantes del grado
décimo de la L.LE.T.I Villa Maria De Soledad” Bucaramanga - Colombia, Pefia
(2022) menciona la necesidad de innovar las metodologias de ensefianza para
atender y resolver los problemas que se les presentan a los estudiantes en el estudio
de la trigonometria. Con estos antecedentes, el autor propone el uso de una
estrategia didactica apoyada en la herramienta digital Quizizz, para fomentar el
trabajo colaborativo con enfoque de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).
Recalca que esta herramienta brinda la posibilidad de incorporar elementos ltdicos
convirtiendo el aprendizaje de la matematica en una experiencia ludica, atendiendo
asi los intereses de los estudiantes y brindandoles la oportunidad de aprender de
forma divertida, jugando con la matematica.

Se sefiala que, actualmente, los estudiantes muestran un gran interés por los
juegos virtuales, dedicando una parte considerable de su tiempo a ellos. Ademas, se
resalta la importancia de los habitos de estudio y aqui incluye los métodos, las
estrategias, la atencion prestada al material propuesto por el docente y el esfuerzo
realizado por los estudiantes a lo largo del proceso de aprendizaje por lo que se
recomienda aprovechar este interés para fomentar su aprendizaje.

La investigacion se enmarca en el paradigma de la investigacion cuantitativa

con enfoque descriptivo y disefio cuasi experimental. La metodologia utilizada
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implica el uso de herramientas de analisis matematico y estadistico con el fin de
explicar y anticipar fendmenos mediante el procesamiento de datos numéricos.

El estudio comprueba que la incorporacion de herramientas digitales y la
aplicacion de enfoques basados en problemas junto con el uso de cuestionarios, en
las clases de matematicas, fomentan el aprendizaje y asi se crean espacios de
participacién, comunicacion y comprensién de aprendizajes significativos.

La investigacion realizada por Pefia (2022) resulta de gran relevancia y
respaldo para el desarrollo de este estudio, puesto que evidencia de manera positiva
el impacto de las herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de la Trigonometria.
Aportes nacionales

Quituisaca (2019) en su trabajo de investigacion “La clase invertida en el
aprendizaje de razones trigonométricas en los estudiantes de décimo afio de
educacion basica del Colegio Miguel Angel Ledn Ponton en el periodo abril —
agosto 2019” menciona que, en la actualidad, la labor docente ha experimentado
cambios significativos debido al avance de la tecnologia y los nuevos enfoques
educativos. Sin embargo, sefiala que se evidencian desafios en cuanto a la
transferencia de conocimientos y por lo tanto en la asimilacién de informacion, asi
como en el involucramiento activo de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.
La investigacion la realizéd mediante consulta de documentos relacionados al tema.

Para finalizar, Quituisaca (2019) expresa que el uso adecuado de videos
cientificos educativos y cuidadosamente seleccionados sobre razones
trigonométricas tiene un impacto significativo en el aprendizaje. Estos videos

proporcionan acceso a informacion resumida sobre el tema, lo que permite a los
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estudiantes generar su propio conocimiento y los motiva a aprender a través de la
investigacion utilizando medios tecnolégicos.

Mientras que, en su trabajo de investigacion con el nombre “Elaboracion de
practicas de laboratorio virtuales utilizando metodologias activas (aprendizaje
basado en problemas, aprendizaje basado en proyectos y aprendizaje basado en
retos) en el simulador Physics Education Technology (PheT) como un recurso
didactico para el aprendizaje de trigonometria en los estudiantes del primer semestre
de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Matematica y Fisica de
la Facultad de Filosofia Letras y Ciencia de la Educacion de la Universidad Central
del Ecuador”, Tituchina (2022), propone la creacidon de experiencias de laboratorio
virtual utilizando enfoques pedagdgicos activos como el aprendizaje basado en
problemas, el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje basado en retos, a
través del simulador PhET como recurso didactico.

La investigacion antes mencionada se llevd a cabo con un enfoque
cuantitativo, por consiguiente, se recolectaron y se analizaron datos numéricos para
verificar la hip6tesis. Se presenta la implementacion de una estrategia educativa que
se basa en el uso de simuladores digitales con el objetivo de fortalecer las
habilidades de resolucion de problemas y mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes. La seleccion de la estrategia y de los simuladores PhET se realiz
tomando en cuenta las necesidades identificadas a traves de una prueba diagnostica.
La autora insiste en que, para el disefio de la estrategia educativa, es imprescindible
identificar que recursos educativos y digitales son apropiados para abordar las areas

en las que los estudiantes presentan dificultades.
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Como conclusion a su investigacion, Tituchina (2022) expresa que, al
implementar esta estrategia pedagdgica, los resultados estadisticos reflejan una
mejora en el desempefio de los estudiantes.

Con el analisis de diversas publicaciones, monografias y articulos afines con
el tema de investigacion abordado en la presente Tesis, se ha observado que existen
pocas investigaciones realizadas sobre este tema en particular, y mucho menos se
ha encontrado alguna que aborde el uso del Escape Room como estrategia
pedagogica para la ensefianza de la Trigonometria. A nivel nacional, aunque el
problema ha sido identificado, existe una escasez de investigaciones al respecto.
Por consiguiente, en el presente trabajo de investigacion se propone analizar el uso
del Escape Room como estrategia pedagdgica para la ensefianza de la
Trigonometria y contribuir al conocimiento en este campo.

A continuacién, se presentan en la tabla los cuatro aportes que fueron
analizados para justificar la importancia del presente trabajo (Tabla 1).

Tabla 1 Aportes para la investigacion

Aportes para la investigacion

Autor Afio Tema de investigacion

Quituisaca, Cristian 2019 “La clase invertida en el aprendizaje de razones
trigonométricas en los estudiantes de décimo afio de
educacion basica del Colegio Miguel Angel Ledn
Pontdn en el periodo abril — agosto 2019”.

Pefia, Yasmin 2022 “Aprendizaje de la trigonometria mediante una
estrategia didactica apoyada en una herramienta digital
para estudiantes del grado décimo de la LE.T.I Villa
Maria De Soledad”.

Tituchina, Evelyn 2022 “Elaboracion de practicas de laboratorio virtuales
utilizando metodologias activas (aprendizaje basado en
problemas, aprendizaje basado en proyectos y
aprendizaje basado en retos) en el simulador Physics
Education Technology (PheT) como un recurso
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didactico para el aprendizaje de trigonometria en los

estudiantes del primer semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales Matematica

y Fisica de la Facultad de Filosofia Letras y Ciencia de

la Educacion de la Universidad Central del Ecuador”.
Moreno, Quilez & 2023  “El escape room en el ambito educativo: analisis de una
Matesanz préctica de aula en Matematicas”.

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Elaboracion propia

La revisién de estos documentos se hizo con el propdsito de investigar como
los recursos pedagdgicos digitales utilizados en la didactica de la Trigonometria en
distintos niveles motivan a los estudiantes para el estudio de la Matematica, ademas
de conocer qué metodologia han utilizado en la investigacion y a qué resultados se
ha llegado desde el punto de vista de los docentes y también de los estudiantes.
Todas las investigaciones presentadas sostienen una misma conclusion: el uso de
las herramientas digitales juega un papel muy importante al momento de impartir
las clases de Trigonometria y son un apoyo en el proceso de ensefianza.
Desarrollo tedrico del objeto y campo

El desarrollo tedrico del objeto y campo se centra en el Escape Room que
es una herramienta educativa innovadora que se fundamenta en la gamificacion.
Segun Cedec (2024), la gamificacién es “la aplicacion de principios y elementos
propios del juego en un ambiente de aprendizaje con el propdésito de influir en el
comportamiento, incrementar la motivacion y favorecer la participacion de los
estudiantes”

El Escape Room como estrategia didactica

Definicion

Un Escape Room es un juego cuyo objetivo principal es lograr salir o
escapar de una 0 mas habitaciones al resolver una serie de enigmas o acertijos que

se plantean y que se solucionan en grupos. Puede estar basado en un &rea especifica
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de conocimiento y para hacerlo mas llamativo puede inspirarse en la tematica de
una pelicula. “Los Escape Rooms educativas son disefiadas especificamente con
fines educativos, las cuales requieren a los estudiantes dominar conocimientos y
habilidades especificas a fin de resolver los retos y superar con éxito la actividad”
(Sonsoles, 2022).

En 2008, en Japon, el empresario Takao Kato estableci una sala en la que
los participantes se sumergian en una narrativa y tenian que resolver diversos
enigmas utilizando las pistas ocultas dentro de la habitacion. Estas pruebas los
Ilevarian a descubrir la solucién que les permitiria escapar y completar el juego. De
esta manera, se origino la primera Escape Room.

Caracteristicas del Escape Room

Las caracteristicas de un Escape Room segun Blazquez (2019), estan

presentadas seguidamente (Imagen 3):
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Imagen 3 Caracteristicas del Escape Room

Juego de légica

Acertijos
Rompecabezas
Enigmas

Trabujo en equipo

Grupos de 4 o 5 personas
Colaboracién
Comunicacién

Temadticas diversas

Cinematogrdficas
Basadas en conocimiento
cientifico
Histéricas

Fantdasticas

Objetivo de escape

Resolucién de pistas
Bisqueda de objetos
Descubrimiento de claves

Inmersién en una

historia
; ? Salir de la habitacién
Narrativa emocionante Ve | | ety
Contexto temdtico s celangieaye Completar el desafio
3 razonamiento Superar el juego
Desafio a superar

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Adaptado de https://www.campuseducacion.com/blog/revista-digital-
docente/escape-room-en-el-aula-aprender-a-traves-del-desafio/

Segin GoOmez (2019), al utilizar esta herramienta “consigues que los
alumnos se vuelvan a enganchar a una asignatura como las matematicas, incluso
aquellos que ya no estan muy motivados. Sacarles de la rutina potencia que se
animen y desarrollen sus habilidades y competencias”. Pero el autor también resalta
que el uso de esta herramienta favorece el trabajo en equipo de los estudiantes y su
liderazgo. “Sacarles de la rutina hace que cambien el chip y vuelvan a motivarse

por la asignatura” (Gémez, 2019).

Elementos
Los elementos de un Escape Room segun Crezco (2019), se muestran a

continuacién (Imagen 4):
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Imagen 4 Elementos de un Escape Room
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Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Adaptado de https://unrealroomescape.es/en-un-room-escape-siempre-hay-gue-
resolver- problemas/

El Escape Room es una herramienta valiosa para los docentes que desafia a
los estudiantes a resolver una variedad de acertijos y problemas, involucrandolos
en un juego donde deben aplicar sus conocimientos de la asignatura para escapar de
una habitacion. Esta experiencia divertida promueve un aprendizaje mas dindmico
y participativo.

“Se trata de crear una sala de escape en la que un grupo de personas deben

estar durante un tiempo determinado hasta resolver un enigma o problema a

través de un conjunto de pistas. De esta manera, se activan una serie de

mecanismos cognitivos que potencian las capacidades de los jugadores. El
juego tiene una historia o0 narrativa, que tiene que ver en como se

contextualiza la sala de escape”. (Fernandez, 2019)

Tipos de Escape Room

RUBIKON (2021) menciona dos tipos de Escape Room segun las pistas que

aparecen en el desarrollo de la historia, asi como se muestra a continuacién (Imagen

5):
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Imagen 5 Tipos de Escape Room segun las pistas

3 * Manifestacion precisa de las
Las pistas apareceny : g
pistas cuando se necesitan.
¢ Las pistas descartadas a

ineaies: :
prodiecvaments medida que se avanza.
Tipos de Escape
¢ Posibilidad de resolver

e (
Room segin las multiples enigmas

pistcls simultdneamente.
¢ Flexibilidad para cambiar de

A

Las pistas se acumulan

enigma en caso de quedarse
No lineales: y se utilizan en atascado.
diferentes momentos.  Importancia de guardar las

\ pistas utilizadas para su
posible reutilizacién.

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Adaptado de https://escaperubikon.com/tipos-escape-room/

Principios pedagogicos y teorias del aprendizaje subyacentes al uso de Escape
Room en el aula
El uso de Escape Room en el aula esta respaldado por varios principios
pedagogicos y teorias del aprendizaje. De entre estas teorias, se han seleccionado
las de Dewey, Lewiny Prensky para su andlisis desde la perspectiva de los docentes,
quienes son los principales beneficiarios del Escape Room. No obstante, también
se analizaran desde la perspectiva de los estudiantes, ya que ellos son parte
fundamental en esta experiencia, como lo manifiesta Correa, M (2022).
“La teoria de aprendizaje mas utilizada y aplicada en los modelos de
aprendizaje actuales es el constructivismo, el cual se basa en la adquisicion
de conocimiento gradualmente en el cual el docente es el eje de apoyo, sin
embargo, el estudiante es el que forma su propio aprendizaje proponiendo
sus propias estrategias de investigacion y estudio. En cambio, el
conductismo ve a los estudiantes como simples receptores” (p.27)
Aprendizaje experiencial

Segin Santander & Schreiber (2022), “el proceso de aprendizaje es un

elemento fundamental para el desarrollo del ser humano, sin este es imposible que

23


https://escaperubikon.com/tipos-escape-room/

el conocimiento se concrete y pueda absorberse de la manera en que tiene que
hacerlo”.

El aprendizaje experiencial significa aprender a través de la experiencia
directa. Al enfrentar dificultades en la ensefianza, los docentes de matematica
utilizan su experiencia para buscar solucionesy proporcionar diferentes alternativas
de aprendizaje. John Dewey expreso: “Dales a los estudiantes algo que hacer, no
algo que aprender; y el hacer es de tal naturaleza que exige pensar; el aprender
resulta de manera natural”.

La metodologia de Dewey se fundamenta en la premisa de que el
conocimiento esta enraizado en experiencias de aprendizaje en las que el estudiante
se involucra activamente. Esto implica ir mas alla del simple hecho de estar sentado
en la clase, tomando apuntes de lo que el docente le dicta y aprenderse de memoria,
sino que, en su lugar, se debe poner en practica lo que se ha aprendido que, a mi
criterio, la aplicacion practica del conocimiento es fundamental ya que el
conocimiento tedrico no tiene utilidad si no se puede poner en préctica en la vida.

Dewey dividio el proceso de aprendizaje experiencial con enfoque en la
resolucién de problemas en cuatro momentos distintos:

1. Experiencia concreta: Se presenta una situacién real que requiera de una
resolucién y el estudiante participa directamente para dar soluciones.

2. Observacion reflexiva: El estudiante reflexiona que es pertinente y que no
para dar solucion a la situacion propuesta.

3. Conceptualizacion: el estudiante generaliza su percepcién en conceptos

abstractos.
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4. Experimentacion: el estudiante genera nuevas ideas y se obtiene una nueva

experiencia. (Bustamante, 2020).

En la imagen a continuacién se muestra el proceso de aprendizaje

experiencial de Dewey con un enfoque en la resolucion de problemas (Imagen 6).

Imagen 6 Modelo de Dewey
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Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Adaptado de
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https://issuu.com/tay/docs/modelos que parten de la experiencia/s/11358767

El aprendizaje es ciclico, y lo mas importante es que no regresa al mismo

lugar, sino que va cambiando y mejorando. En el centro esta ubicado el estudiante

quien serd involucrado directamente en su propio aprendizaje. Asi que, los docentes

pueden aplicar el aprendizaje basado en la experiencia y el enfoque en la resolucion

de problemas siguiendo los principios de John Dewey e involucrar a los estudiantes

en actividades préacticas y significativas, proporcionar contextos reales, promover
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el pensamiento critico y reflexivo y fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo
que se puede lograr con el uso de un Escape Room.

El aprendizaje experiencial propuesto por Kurt Lewin también puede ser
aplicado de manera efectiva en el empleo de un Escape Room como estrategia de
ensefianza para las clases de trigonometria. Ruiz (2020) menciona a Ramos M.
quien define el aprendizaje vivencial como “una forma de aprender con todos los
sentidos, donde el sujeto se involucra por completo en la tarea de conocer, saber e
investigar sobre un fenomeno en particular”.

Ademas, Lewin insiste en la importancia del aprendizaje activo, es decir,
incentivar a los estudiantes a asumir un rol activo en su propio proceso de
aprendizaje. “La meta del aprendizaje activo es proveer a los estudiantes del
ambiente, actividades y acompafiamiento para desarrollar habilidades de busqueda
andlisis y sintesis de la informacion, también de resolver problemas, dialogo y
expresion” (Garcia, 2021). Por lo tanto, dentro del aprendizaje activo, el rol del
docente es proporcionar a los estudiantes un espacio de aprendizaje que despierte
su interés y los motive.

Segun Lewin, citado por Garcia (2021), “El aprendizaje es mas efectivo
cuando se trata de un proceso activo en lugar de un pasivo”. Desde la perspectiva
de los docentes ya se investigd, se identifico la dificultad de aprendizaje de los
estudiantes y la accion a aplicar con el objetivo de mejorar la praxis docente, es de
emplear una herramienta innovadora de ensefianza, el Escape Room, que mejorara

y transformara el proceso educativo.
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Aqui, se emplea el enfoque de Investigacion-Accion desarrollado por Lewin
como herramienta orientada hacia los cambios en educacién, en respuesta a los
problemas identificados por los docentes en el aula.

“Cuando la Investigacion-Accion se aplica a nivel escolar, puede ser un

método efectivo para elaborar diagnosticos concretos en torno a problemas

especificos, puede agilizar las relaciones de comunicacién, facilitar la
implementacion e implantacion de innovaciones, flexibilizar los
intercambios entre profesores y especialistas, promover el desarrollo de
estrategias de aprendizaje, procedimientos de evaluacién, motivacion,

disciplina y gestion del aula”. (Berrocal & Ldpez, 2020)

Para concluir, el aprendizaje experiencial se basa en aprender haciendo y
participando activamente en experiencias que requieren del involucramiento de los
estudiantes y desde mi punto de vista, se reitera la importancia de introducir en
nuestra praxis docente nuevas formas de trabajo, para que los estudiantes no

solamente estén motivados, sino que se genere asi un proceso educativo

significativo.

Aprendizaje basado en juegos y gamificacion

El Aprendizaje Basado en Juegos implica emplear un juego para facilitar el
aprendizaje y los Escape Room educativos se pueden incluir dentro de esta
categoria. La gamificacion consiste en emplear elementos propios de los juegos
para disefiar entornos de aprendizaje. Estos entornos pueden desarrollarse también
sin el aspecto ludico y aun asi siguen siendo unas propuestas interesantes y
motivadoras para los estudiantes justamente por lo diferente, por lo motivador de
su estructura.

Mark Prensky promueve el uso de juegos digitales y la gamificacion en la

educacidn para involucrar y motivar a los estudiantes en el estudio.
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“La gamificacion se ha vuelto tan importante durante la ensenanza debido a su

poder para potenciar las capacidades de los estudiantes, permitiéndoles alcanzar

un nivel de conocimiento superior gracias a la union de actividades ludicas y

aprendizaje. En aquellos centros donde se ha apostado por la gamificacion, se

ha observado una mayor interactividad en los alumnos, los cuales se encuentran

mas preparados para alcanzar sus objetivos academicos. Asi, se corresponde con

una metodologia efectiva que mejora la experiencia educativa de los
individuos” (Ruiz, 2021).

Desde la perspectiva de los docentes, se propone el uso del Escape Room

como una herramienta pedagogica motivadora y los estudiantes, segin Prensky

(2017), “aprenderan de su propia pasioén y para el futuro” porque ellos “quieren

crear usando las herramientas de su tiempo”.

A continuacion, se presenta un cuadro explicativo de las teorias de
aprendizaje subyacentes al uso del Escape Room, en base a las cuales se sustento el

desarrollo del presente trabajo (Tabla 2).

Tabla 2 Teorias del aprendizaje subyacentes al uso de Escape Room

Teorias del aprendizaje subyacentes Descripcion

al uso de Escape Room

Aprendizaje experiencial de John Se fundamenta en la premisa de que el

Dewey conocimiento debe estar arraigado en
experiencias de aprendizaje en las que
el estudiante se involucra activamente.

Aprendizaje vivencial de Kurt Lewin
Se basa en aprender haciendo y
participando activamente en
experiencias que requieren la completa
participacibn de las  personas
involucradas.

Aprendizaje  basado en juego y EI Aprendizaje Basado en Juegos

gamificacion de Mark Prensky implica emplear un juego especifico
para facilitar el aprendizaje y los
Escape Room educativos se pueden
incluir dentro de esta categoria. La
gamificacion consiste en emplear
elementos propios de los juegos para
disefiar experiencias de aprendizaje.

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Elaboracién propia
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Estrategias didacticas en la ensefianza de la Matematica

“Las estrategias didacticas son todas las acciones y actividades programadas
por el docente para que sus estudiantes aprendan; las mismas dependeran de cada
tema y nivel educativo, pero también de la ideologia del centro” (UNIR, 2023). Las
estrategias didacticas desempefian un papel fundamental en el proceso educativo y
esto es innegable asi que es necesario que el docente planifique bien las actividades
para cumplir con los objetivos de aprendizaje. Pero ademéas de planificar las
actividades se deben planificar los procesos por lo que el docente debe considerar
las diversas alternativas que estan a su disponibilidad para ser utilizadas en los
procesos de ensefianza y de aprendizaje. Esta planificacion y reflexion le permitira
tomar decisiones acerca de las técnicas y actividades que utilizara para cumplir con
los objetivos establecidos. Asi,

“El docente puede implementar estrategias didacticas que propicien en la

practica la aplicacion de los métodos activos por parte de los estudiantes, para

generar un aprendizaje activo, lograr la construccion de nuevos saberes a partir

del analisis, reconstruccion y reordenamiento de los conocimientos previos,

ampliando asi sus estructuras cognitivas” (Peralta & Guaman, 2020).

Es evidente lo importante de que se deben emplear herramientas y
actividades gque sean atractivas e interesantes para los estudiantes, con el objetivo
de captar y mantener su atencion durante las clases. Por esta razdn, los docentes
debemos analizar y reflexionar, sobre la praxis docente para poder seleccionar las
mejores actividades y estrategias de ensefianza.

En el ambito de la didactica en la ensefianza de la matemética se han

desarrollado distintos enfoques sobre el proceso de ensefianza. Velazquez (2020),
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en su trabajo de investigacion sobre las estrategias de la ensefianza de la
matematica, menciona que segin Mora hay dos modelos didacticos mas utilizados:

A continuacidn, se presenta un grafico que ilustra estos modelos didacticos
y sus caracteristicas principales (Imagen 7).

Imagen 7 Modelos didacticos observados en las clases de Matemaética
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Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Adaptado de http://ve.scielo.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0798-
97922003000200002

El modelo A representa un proceso de ensefianza tradicional de la

matematica que se caracteriza por enfocarse en hechos, contenidos vy
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conocimientos, en donde el docente transmite las ideas a los estudiantes y ellos las
adoptan sin cuestionamiento. La ensefianza se organiza de forma lineal, es decir,
con énfasis en la memorizacién y repeticidén de conceptos. Asi, los estudiantes no
se involucran en la construccién del conocimiento, su participacion activa es
limitada y se espera que se adapten y sigan las instrucciones y métodos
proporcionados por el docente.

Para implementar el Modelo B al que se refiere Velazquez, se necesita que
los docentes innoven en la ensefianza de las matematicas. Esto conlleva emplear
nuevos métodos, técnicas, recursos y estrategias de ensefianza y para ello, se pueden
utilizar juegos como material didactico y siempre proponiendo ejemplos
relacionados con la vida cotidiana. Actualmente, utilizar herramientas digitales
interactivas es fundamental ya que esto permite que la matematica y por lo tanto la
trigonometria, sean mas atractivas para los estudiantes y por lo tanto més a su
comprension porque es mas facil aprender cuando lo que se presenta llama la
atencion en forma positiva, motiva. De esta forma se promueve un enfoque
constructivista en la ensefianza de la trigonometria, donde los estudiantes son los
que construyen de manera activa su aprendizaje. De acuerdo con Aguilar et al.
(2022), el constructivismo “se centra en el estudiante y no en el profesor, porque
considera que una persona tiene experiencias previas, la cual le permite construir
un nuevo conocimiento”.

Los pasos mencionados en el Modelo B se pueden adaptar a un Escape

Room de la siguiente manera:
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Inicio
Los estudiantes ingresan al Escape Room que involucra una situacion

intrigante de acuerdo al contexto que les rodea.
Proponer una situacion intra o extra matematica

Trabajar con los estudiantes sobre el Teorema de Pitgoras y las razones

trigonométricas relacionando las matematicas con otras asignaturas.
Los estudiantes trabajan en busqueda de soluciones

Los estudiantes trabajan en equipo para resolver los desafios matematicos
presentados en el Escape Room. Deben aplicar su conocimiento de trigonometria
para contestar y resolver los problemas que se proponen relacionados al contexto

que los rodea.
Los estudiantes presentan al grupo la solucién

Una vez que los estudiantes resuelven los problemas, presentan sus

soluciones o resultados al grupo para avanzar en la actividad.
Discusion colectiva

Después de que todos los equipos hayan completado el Escape Room, se
puede realizar una discusion sobre los conceptos de trigonometria y cémo

resolvieron los problemas de su contexto, propuestos en los desafios.

Formalizacion de contenidos matematicos
El docente guia una discusion sobre los conceptos de trigonometria
abordados en el Escape Room y las férmulas utilizadas argumentando por el qué de

las respuestas.
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Problemas similares, ejercitacion, aplicacion
Como seguimiento al Escape Room, se pueden proporcionar problemas
similares o ejercicios relacionados al contexto para que los estudiantes practiquen

y apliquen los conceptos de trigonometria que han aprendido durante la actividad.

El Escape Room es una estrategia didactica que promueve el aprendizaje a
través de la interaccion entre los estudiantes. EIl enfoque constructivista que se
impulsa asi fomenta el pensamiento critico, el razonamiento légico, la resolucion
de problemas y el trabajo colaborativo. Con el uso del Escape Room, los estudiantes
tienen la capacidad de generar y construir su propio conocimiento de forma activa,
desarrollando habilidades para justificar sus respuestas e ideas, argumentar los

procesos y soluciones ademas de analizar la pertinencia de las respuestas.

Ventajas y limitaciones de las estrategias didacticas en el proceso de ensefianza
y el de aprendizaje de la Trigonometria

La Trigonometria es parte de la matematica y se le asigna una unidad en
10mo afio de Educacion General Bésica (EGB). Para su ensefianza, por lo general,
se sigue utilizando el método tradicional. Se enfatiza en las definiciones de las
razones trigonometricas y el Teorema de Pitdgoras. Muchas veces los estudiantes
memorizan férmulas sin comprender su relacién con las gréaficas llegando asi a
aprenderse de memoria la formula del Teorema de Pitagoras a? = b? + c? y sin
analizar qué es un cateto, cual es la hipotenusa. Para comprender realmente la
Trigonometria y resolver los problemas propuestos, es fundamental entender
primero las gréficas y, no en altimo lugar, analizar la validez de los resultados. En

ocasiones, los estudiantes obtienen valores negativos al determinar la longitud de
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un lado del triangulo, pero no se dan cuenta de que esa respuesta no puede ser valida.
La escasa contextualizacién es una de las limitaciones principales en el enfoque
tradicional que se centra en el desarrollo mecanico de los ejercicios o problemas y
otra limitacion es que los estudiantes no logran entender como las gréficas se
relacionan con las razones trigonométricas, lo que dificulta su comprension y
aplicacion. Y si ademas de eso, la metodologia utilizada no es llamativa para los
estudiantes, la dificultad es evidente.

Es importante renovar la ensefianza de la Trigonometria para que los
estudiantes comprendan la relacién entre las formulas y las gréficas
correspondientes para asi evitar confusiones o errores. Ademas, se debe fomentar
el pensamiento critico y la capacidad de analizar la validez de los resultados
obtenidos en situaciones y ejemplos de la vida real. Los estudiantes deben entender
que los valores negativos pueden indicar un error en el calculo de la longitud de un
lodo o que la hipotenusa es el lado mayor de un triangulo rectangulo.

Por esta razon, es necesario ir mas alla del enfoque tradicional de ensefianza
de la Trigonometria y promover una comprension més profunda mediante la
conexidn con las graficas y esto se puede lograr implementando distintas estrategias
innovadoras como lo son:

e Aprendizaje basado en proyectos (Ministerio de Educacion, 2020)
“Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una estrategia de innovacion
educativa que busca responder a problematicas reales de la comunidad
escolar, desarrollando proyectos de aula, basado en los estandares de oro
(pregunta o desafio, indagacion autenticidad, voz del estudiantado,
reflexion, critica y revision, y divulgacion) “. (Ministerio de Educacion,
2020)

Los estudiantes trabajan en proyectos de trigonometria reales, aplicando los

conceptos y habilidades matematicas en contextos practicos.
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e Aprendizaje colaborativo
Los estudiantes trabajan en grupos para resolver problemas de
trigonometria, discutir ideas y compartir estrategias. Se fomenta la colaboracion y
el intercambio de conocimientos entre los estudiantes. Segun la informacion
proporcionada por la Universidad EIA (2020) en su articulo “Aprendizaje
colaborativo - Construccion conjunta de aprendizajes”, se menciona que “Aprender
colaborativamente requiere de la construccion conjunta de significados y se
desarrolla durante el proceso de ensefianza y aprendizaje. Es un proceso colectivo
donde cada estudiante asume la responsabilidad por su propio aprendizaje y por el
de sus compafieros de grupo”.
e Aprendizaje basado en juegos
“El aprendizaje basado en el juego (ABJ) consiste en la utilizacion de juegos
como herramientas de apoyo al aprendizaje, la asimilacion o evaluacion”
(Gonzalez, 2020). Se utilizan juegos y actividades ludicas para ensefiar conceptos
matematicos. Los juegos ayudan a crear un ambiente divertido y motivador para el
aprendizaje de las matematicas.
e Uso de tecnologia educativa
Se emplean herramientas digitales, aplicaciones o recursos en linea para
apoyar el aprendizaje de las matematicas. Esto incluye el uso de programas de
trigonometria dinamica como GeoGebra y también las calculadoras gréaficas, entre
otros. “La tecnologia educativa utiliza lenguajes que facilitan su manipulacion, lo

cual motiva a los alumnos a que sean innovadores y autonomos en su aprendizaje”

(Vital, 2020).
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e Aprendizaje invertido

De acuerdo con Edu Trends, mencionado por Roman (2020), “el aprendizaje
invertido es un enfoque pedagogico en el que la instruccidn directa se realiza fuera
del aula y el tiempo presencial se utiliza para desarrollar actividades de aprendizaje
significativo y personalizado”. Los estudiantes estudian los conceptos
trigonométricos antes de la clase a través de materiales multimedia, tutoriales en
linea u otros recursos que pueden ser recomendados por el docente. En el aula, se
priorizan las actividades para la aplicacion de los conceptos y la resolucion de
problemas especificos guiadas por el docente.

e Aprendizaje basado en problemas

“El aprendizaje basado en problemas es un método de ensefianza innovador

en el que se utilizan problemas complejos del mundo real como vehiculo

para promover el aprendizaje de conceptos y principios por parte de los

estudiantes, en contraposicion a la presentacion directa de hechos y

conceptos”. (UNIR, 2020)

Se plantean ejercicios y problemas basadas en contextos reales que
requieren el uso de férmulas y teoremas como las razones trigonométricas o el
Teorema de Pitadgoras para su resolucion. Los estudiantes se involucran de forma
activa en el proceso de investigacion, busgqueda de soluciones y reflexién sobre su
resolucion ademas del analisis de la pertinencia de los resultados obtenidos.

Segun Edutopia (2020) quien cita a John Hattie y su libro “Visible Learning for
Teachers: Maximizing Impact on Learning” (Aprendizaje Visible para los

maestros: maximizar el impacto sobre el aprendizaje), hay cuatro aspectos

fundamentales que tienen mas efectividad en el aprendizaje de los estudiantes:
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e Claridad
Se refiere a la capacidad del docente para transmitir los conceptos de forma efectiva
utilizando un lenguaje claro y conciso, organizar la informacién de forma adecuada
y proporcionar ejemplos que les ayude a los estudiantes que comprendan los
conceptos.

e Debates

Implica que los docentes deben fomentar los debates entre los estudiantes

los cuales se pueden aprovechar también para evaluar hasta qué punto los
estudiantes adquirieron los conocimientos.

e Retroalimentacion

Significa que los docentes proporcionan informacién a los estudiantes sobre

su desempefio incluyendo sugerencias para ayudarlos a alcanzar sus metas
académicas. Para que la retroalimentacion sea efectiva, los comentarios emitidos
por el docente deben ser constructivos para motivar a los estudiantes.

e Autoaprendizaje

Implica brindar a los estudiantes la oportunidad de tomar las riendas de su
propio aprendizaje y asi prepararlos para enfrentar por si solos, los desafios del
mundo en constante evolucién en el que vivimos. En resumen,

“La Educacion debe adaptarse a las sociedades en las que se inserta y, por tanto,

modificarse de acuerdo a los cambios de esta. A causa de ello, la educacion

contemporanea implica el uso de técnicas y metodologias que incorporan

elementos como el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion

a las aulas, desafiando asi las formas tradicionales de comprender la educacion.

Una de las tendencias mas innovadoras en los ultimos afios es el aprendizaje

activo, que cuestiona el papel de los estudiantes dentro del aula y cambia su
ubicacion, para asi impactar en su formacion”. (Edutopia, 2020)
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Importancia de la Trigonometria en el curriculo escolar y su relevancia en la
vida cotidiana

En el libro de Matematica para 10mo afio de Educacion General Basica (EGB)
en el quinto Mddulo se titula: Razones trigonométricas y se estudian las unidades
de medida angular, se definen las razones trigonomeétricas en un triangulo
rectangulo y sus valores para los dngulos notables, se enuncia el Teorema de
Pitagoras e incluso, hay una propuesta del uso de GeoGebra.

Seguidamente, se muestra una imagen del libro de matematica donde se sugiere
el uso del programa GeoGebra para las clases de trigonometria (Imagen 8).

Imagen 8 Pagina del libro de Matematica de 10mo afio de Educacion General
Basica (EGB) del Ministerio de Educacion

MatemaTICS
p

Construye angulos en la circunferencia goniométrica con GeoGebra

Para trazar angulos en la circunferencia goniométrica y conocer su medida —sin importar en cual cuadrante se encuentre su lado
terminal—, se pueden utilizar algunas de las herramientas de la barra principal de GeoGebra, como se muestra a continuacion.

8 006 GeoGebra

k) A 2 B (B (@) () [N e [222] (]

En el ment @ selecciona la opcion Circunferencia (centro, radio). Haz clic sobre el punto (0, 0) y, en el cuadro de
dialogo en el que se pide introducir el radio, digita 1. De esta manera obtienes la circunferencia goniométrica.

En la barra de Entrada, introduce, uno a la vez, los puntos de corte de la circunferencia con los ejes:
B=(1,0), C=(0,1), D=(—1,0) y E=(0,—1).

Selecciona el menu Luego, haz clic sobre un punto de la circunferencia en el inmer cuadrante. Este punto se

nombra automaéticamente como F. Para desplazarlo, selecciénalo con el puntero

En el mend Eselecmona la opcién Segmento y tra- - - |
e k] A (@) ) €] 1N bed =2
za los segmentos BA y AF en el orden que indican las 80 oY o N e, . ||
P Vista Algebraica [X] P Vista Grifica 73]
letras. Para medir el angulo BAF, en el ment g
; B = cex’+y =l
selecciona la opcion Angulo. Haz clic en los tres pun- g A
tos en el orden B, A y F. Verifica que la medida del S foue
angulo BAF aparece en color verde. ® D-(-10
® E=(@-) 2 3
® F = (065076
5 . Segmento
Selecciona el punto F y muévelo libremente. Obser- ® b1
va como varia la medida del angulo, segin en donde —— !
Entrada (] J

se encuentre el punto F.
, 5

Elaborado por: Alina Rada

Fuente:
https://www.educacion.gob.ec/wpcontent/uploads/downloads/2016/08/MatematicalOv2.p
df
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La Trigonometria es parte de la matematica y proporciona las herramientas
necesarias para comprender y determinar las relaciones entre los angulos y las
longitudes de los lados de los triangulos. La Trigonometria se relaciona con otras
areas de conocimiento como la Fisica por ejemplo, en el estudio de los campos
vectoriales en donde se utiliza para descomponer los vectores en sus componentes
cartesianas o polares y para calcular los angulos que se forman; en ingenieria puede
ser utilizada para modelar los fendmenos periédicos como las ondas; en arquitectura
para calcular angulos y distancias para la elaboracion de los planos arquitectonicos,
en aviacion la trigonometria se emplea, por ejemplo, para la planificaciéon y la
ejecucion de trayectorias de vuelo, entre otras disciplinas y aplicaciones.
Comprender y aplicar los conceptos trigonométricos permite a los estudiantes
abordar problemas en muchos campos.

En la vida cotidiana, la Trigonometria se aplica en numerosas situaciones
practicas como, por ejemplo, en la construccion de edificios y puentes en donde se
utilizan principios trigonométricos para calcular alturas, distancias y &ngulos. En la
navegacion maritima y aérea, la Trigonometria es esencial para determinar rutas,
coordenadas y distancias. Incluso en actividades recreativas como la orientacion de
un tiro a la puerta en un juego de futbol, la fotografia o el disefio grafico porque la
aplicacion de conceptos de angulos es esencial para determinar la perspectiva
Optima de ese tiro a la puerta o de una fotografia, asi como para calcular medidas
de un mueble para asegurar un ajuste exacto en el espacio disponible. Ademas, el
uso de los sistemas de posicionamiento (GPS), se basa en principios
trigonométricos para determinar ubicaciones con precision. En ocasiones se

enfrentan dificultades para comprender la ubicacion espacial de un lugar al utilizar
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un GPS'y la trigonometria proporciona las herramientas necesarias para comprender
de manera mas clara el espacio fisico. Los estudiantes entienden que los conceptos
trigonométricos tienen una ventaja para aprovechar estas tecnologias en su vida
diaria.

A continuacion, se detallan los objetivos del curriculo del Area de
Matematica con respecto a la Trigonometria para la Educacién General Basica
propuestos en el Curriculo Priorizado del Ministerio de Educacion:

“O.M.4.5. Aplicar el teorema de Pitagoras para deducir y entender las

relaciones trigonométricas (utilizando las Tecnologias de la Informacién y

las Comunicaciones) y las formulas usadas en el célculo de perimetros,

areas, volumenes, angulos de cuerpos y figuras geométricas con el proposito
de resolver problemas argumentando con ldgica los procesos empleados

para alcanzar un mejor entendimiento de su entorno cultural, social y

natural, fomentar y fortalecer la apropiacién y cuidado de los bienes

patrimoniales del pais.

0.M.4.6. Aplicar las conversiones de unidades de medida del Sl y de otros

sistemas en la resolucion de problemas que involucren perimetro y area de

figuras planas, areas y volUmenes de cuerpos geométricos, asi como
diferentes situaciones cotidianas que impliquen medicién, comparacion,
calculo y equivalencia entre unidades”. (Ministerio de Educacion, 2016a)

(Ministerio de Educacion, 2016)

En el curriculo del Area de Matematica se menciona la incorporacion de las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) como herramienta para la
ensefianza de la Trigonometria. No obstante, no debemos pasar por alto el objetivo
de atraer los estudiantes hacia el estudio de la matematica y lograr que se sientan
animados y motivados y para lograrlo resulta imprescindible reinventarnos como
educadores, buscar nuevas estrategias de ensefianza que estén en sintonia con las

expectativas y las preferencias de los estudiantes en la actualidad. Una alternativa

sumamente motivadora para ensefiar la Trigonometria es el uso de un Escape Room.
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CAPITULO II

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de investigacion

El paradigma de investigacion adoptado en la presente investigacion es el
enfoque critico-investigativo. Este paradigma se basa en un enfoque critico y
reflexivo que busca comprender y transformar la realidad educativa a través de la
investigacion, cuestionando las estructuras y practicas existentes para generar
conocimiento y propuestas pedagdgicas innovadoras. EI método de investigacion
utilizado es de ruta mixta: cuali-cuantitativo para explorar el uso del Escape Room
como herramienta para la ensefianza de la Trigonometria en estudiantes de un
paralelo de 10mo afio de Educacion General Basica (EGB). El enfoque cualitativo
permite una mayor comprension de la perspectiva de las Autoridades de la Unidad
Educativa Aviacién Civil de Quito: Rectora, Vicerrector Educacién General Basica
(EGB), Vicerrectora Bachillerato General Unificado (BGU) y los catorce docentes
directores de Area tanto de Educacion General Basica, asi como de Bachillerato de
la Institucion con respecto al uso del Escape Room en el proceso de ensefianza y se
realizara a través de una entrevista. Asi, se obtendran datos valiosos sobre sus
experiencias con el uso de las herramientas digitales, sus percepciones, las actitudes
hacia el uso de estas herramientas, qué dificultades encuentran a la hora de
utilizarlas, cual es su percepcion sobre como pueden influir en la forma de asimilar
nuevos conocimientos. El enfoque cuantitativo proporciona un andlisis estadistico

de la realidad de los doce docentes de matematica tanto de Basica y Bachillerato de
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la Institucién a quienes se les aplicara una encuesta, con respecto al uso de un
Escape Room en sus clases de trigonometria.

Por lo tanto, para aprovechar las ventajas de cada uno de estos métodos de
investigacion se ha decidido utilizar el método mixto que segun Doris Sequeira
(2022):

“Las metodologias mixtas son utiles cuando ofrecen mejores oportunidades

para responder a las preguntas de interés en la investigacion, cuando ayudan al

investigador a evaluar qué tan correctas son sus ideas, contribuyen a los puntos
fuertes y neutraliza las limitaciones de cada metodologia utilizada de forma
independiente demostrando que el fendbmeno que se pretende estudiar, se puede

abordar desde diferentes perspectivas” (Sequeira, 2022).

Modalidad de investigacién

El presente estudio se fundamenta en los siguientes tipos de investigacion:

e Documental:

La investigacion documental “se encarga de recopilar y seleccionar
informacion a través de la lectura de documentos, libros, revistas, grabaciones,
filmaciones, periddicos, bibliografias, etc.” (Ortega, 2021).

Para iniciar el presente estudio, se llevd a cabo una revision de la literatura
existente acerca del uso del Escape Room como estrategia didactica en las clases de
Trigonometria. Aungue no se encontraron investigaciones previas especificas sobre
el empleo de un Escape Room en este contexto, si se hallaron investigaciones que
exploraban el uso de herramientas digitales en la ensefianza de la Trigonometria.

e De campo

La investigacion de campo “es el proceso que permite obtener datos de la

realidad y estudiarlos tal y como se presentan, sin manipular las variables”
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(Significados, 2020). Para esto, se recopilaron datos reales a través de una

Entrevista y una Encuesta.

A continuacion, se presenta un cuadro comparativo entre la investigacion

documental y la investigacion de campo (Tabla 3).

Tabla 3 Cuadro comparativo entre Investigacion Documental y de Campo

Tipos de investigacion

Documental

De Campo

Caracteristicas

Indaga en medios ya
existentes de los cuales
saca informacion para
crear una mas amplia.

Uno mismo consigue la
informacion:

escribiéndola, grabandola
0 tomando fotografias.

Requiere ir al lugar de los
hechos.

Diferencias El lugar en donde se Fotografias, videos,
encuentra la entrevistas, encuestas
informacion.

Ejemplos e Libros e Entrevistas

e Ensayos e Encuestas

e Registros

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Adaptado de https://aprobados.net/investigacion-documental-y-de-campo/

Nivel de profundidad

Segun los objetivos tanto general como los especificos de la presente
investigacion se plantea alcanzar un nivel exploratorio, descriptivo vy
correlacionado. “En el alcance exploratorio, la investigacion es aplicada en
fendmenos que no se han investigado previamente y se tiene el interés de examinar
sus caracteristicas” (Ramos, 2020). Se empieza la investigacion explorando sobre
el uso del Escape Room como estrategia didactica para la ensefianza de la
trigonometria. Ramos (20202) manifiesta que, en el nivel descriptivo, “ya se
conocen las caracteristicas del fendmeno y lo que se busca, es exponer su presencia

en un determinado grupo humano” y en el alcance correlacional “surge la necesidad
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de plantear una hipdtesis en la cual se proponga una relacién entre 2 0 mas
variables” que en la presente investigacion son: la estrategia didactica — el Escape
Room y el proceso de ensefianza de la trigonometria.
Descripcion de la poblacion y muestra

En la siguiente tabla se proporciona una descripcion de la muestra utilizada
en el analisis cualitativo (Tabla 4).

Tabla 4 Descripcion de la muestra para el analisis cualitativo

ENFOQUE DE LA MUESTRA INSTITUCION NUMERO DE

INVESTIGACION PARTICIPANTES

Cualitativo Rectora 1

Vicerrector 1
Educacién General
Basica (EGB)

Vicerrectora 1
Bachlllerato' . Unidad
General Unificado )

Educativa

(BGU) Aviacion Civil

Directores de Area de Quito

Educacién General
Basica (EGB)

Directores de Area 7
Bachillerato

General Unificado

(BGU)

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Elaboracion propia

Para el analisis cualitativo, se llevara a cabo la Entrevista con una muestra
de 17 personas la misma que seleccionada mediante la técnica de muestreo no
aleatoria 0 no probabilistica, es decir, se trabaja en funcién de conveniencia del
investigador. En esta muestra tenemos autoridades y docentes que con su experticia

brindaran informacion que sustente en forma significativa la informacién. Es
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importante manifestar que esta muestra representa una fraccién de los 84 docentes

que laboran en la institucion. Ademas, esta muestra ha sido seleccionada para

obtener una diversidad de perspectivas y roles dentro de la instituciéon y que

proporcionara una comprension en profundidad de las opiniones, experiencias y

percepciones de los educadores con respecto al tema de estudio.

En el siguiente cuadro se proporciona una descripcién de la muestra

utilizada en el andlisis cuantitativo (Tabla 5).

Tabla 5 Descripcion de la muestra para el analisis cuantitativo

ENFOQUE DE LA MUESTRA INSTITUCION
INVESTIGACION

NUMERO DE
PARTICIPANTES

Cuantitativo
Docentes de

matematica
Educacion General
Basica (EGB) Unidad
Educativa
Docentes de Aviacion Civil
matematica de Quito
Bachillerato
General Unificado
(BGU)

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Elaboracion propia

Proceso de recoleccion de datos

Técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos

Segun Hernandez & Avila (2020), “las técnicas de recoleccion de datos

comprenden procedimientos y actividades que le permiten al investigador obtener

informacion necesaria para dar respuesta a su pregunta de investigacion”. En la

presente investigacion se va a utilizar una técnica de muestreo por conveniencia a

través de la Entrevista, asi como una Encuesta en Google Forms. A continuacion,
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se presentan las definiciones de Entrevista y Encuesta segin algunos autores, asi
como a quienes se les aplica:
Entrevista
De acuerdo a Muguira (2023), “La entrevista de investigacion es uno de los
métodos de recopilacion de datos informativos. Este método permite recoger y
analizar varios elementos: la opinién, la actitud, los sentimientos, las
representaciones de la persona entrevistada”, mediante el instrumento que es una
guia de preguntas relacionadas a los puntos de vista de los expertos.
Encuesta
Segun Manuel Garcia (2020), la encuesta es:
“una técnica que utiliza un conjunto de procedimientos estandarizados de
investigacion mediante los cuales se recoge y analiza una serie de datos de
una muestra de casos representativa de una poblacién o universo mas
amplio, del que se pretende explorar, describir, predecir y/o explicar una
serie de caracteristicas”.
Esta encuesta aplicara su instrumento como es un Cuestionario de diez preguntas

relacionadas con las variables de estudio, mismas que mediante sus respuestas se

buscara tomar la decision mas acertada para la solucion a la problemética.

Operacionalizacion de variables

La operacionalizacién de variables es el proceso de definir y medir variables
de investigacion de manera concreta y especifica para que puedan observarse,
cuantificarse y analizarse empiricamente. Las dimensiones sobre las que se
operacionaliza una variable se refieren a los aspectos o caracteristicas que se tienen
en cuenta al definir y medir la variable. A continuacion, se muestran algunos

tamafios comunes:
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Definicion conceptual: esta dimension implica la identificacion clara de las
variables tal como se entienden en términos conceptuales, es decir, cual es su
significado teorico o abstracto en relacién con el estudio.

Definicion Operacional: Indica como se mide la variable en la practica. Esto implica
identificar indicadores especificos o caracteristicas observables que representen

variables y puedan cuantificarse o codificarse (Tabla6y 7).
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Tabla 6 Variable Independiente: Estrategia didactica - EI Escape Room

Conceptualizacion  Dimensiones Indicadores Items Bésicos Instrumentos
Técnicas
Conoce y comprende el ¢Esta familiarizado/a con el
concepto de Escape concepto de Escape Room en
Room. el contexto educativo?
Estrategia didactica Cuenta con experiencia ¢Ha utilizado alguna vez un
- Escape Room Planificacion y previa con el uso de Escape Room como estrategia
El Escape Room es disefio. Escape Room en la didacticaen sus clases?
una estrategia ensefianza.
didactica activa que ¢Considera que el uso de un Entrevista y Guia de
involucra, por parte Reflexiona sobre la Escape Room podria ser Encuesta. entrevista vy
de los docentes, la aplicabilidad del Escape beneficioso para el proceso de Cuestionario.
planificacion y Room en el contexto de ensefianza-aprendizaje de la
disefio de una ensefianza de la Trigonometria?
experiencia de trigonometria.
aprendizaje
gamificada, la Identifica los roles y ¢Cuales cree que son los roles y
ejecucion y Ejecucion y responsabilidades de los responsabilidades de los docentes
facilitacion durante la  facilitacion. docentes en la facilitacion al implementar un Escape Room
actividad y la de la ensefianza a través en la ensefianza de la
evaluacion de la del Escape Room. trigonometria?
habilidad para guiar la
experiencia del Evaluacion Demuestra habilidad para ¢Cuales podrian ser los desafios o

aprendizaje.

guiar la experiencia del
Escape Room.

limitaciones que percibe al
implementar un Escape Room
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como estrategia de ensefianza en
el contexto de la Trigonometria?

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 7 Variable dependiente - Proceso de ensefianza de la trigonometria

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores items Bésicos Instrumentos
Técnicas
Promueve el desarrollo ¢Cuéles de las siguientes
Ensefianza integral mediante la opciones considera
transmision de como posibles ventajas
conocimientos, ideas y al implementar un
valores. Escape Room en la
Proceso de ensefianza de ensefianza de la
la trigonometria Trigonometria:  mayor
El objetivo del proceso de motivacion, fomentar el
ensefianza es el de trabajo en equipo y la Encuesta y Guia de
comprender las relaciones colaboracién, estimular Entrevista. entrevista vy
entre los angulos y los la creatividad; la Cuestionario.
lados de los triangulos a participacion activa?
través del Teorema de
Pitagoras y las razones ¢Qué recomendaciones
trigonometricas podria dar a otros
utilizando recursos docentes interesados en
tecnoldgicos. utilizar el Escape Room
como estrategia
didactica para la
ensefianza?
Teorema de Caélculo de lados y angulos ¢Estaria dispuesta/o a

Pitdgoras y las en un triangulo rectangulo

razones
trigonométricas

utilizando el

Teorema de

implementar un Escape
Room como estrategia
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Recursos
tecnologicos

Pitagoras y las razones
trigonométricas.

Utiliza recursos
tecnologicos para organizar
las actividades de forma
sistematica y que impulsan
una practica reflexiva de los
estudiantes.

de ensefianza en sus
clases de Trigonometria?

¢Considera que el uso
del Escape Room es
adecuado para abordar
todos los temas de
Trigonometria?

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Elaboracién propia
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Anélisis de resultados
e Andlisis de la Entrevista

Las entrevistas se realizaron de forma personal, el dia martes 3 de julio de
2023. A continuacién, se presentan las conclusiones basadas en las respuestas
obtenidas de las 17 personas entrevistadas para cada una de las preguntas
formuladas.

En la tabla que sigue se detallan tanto las preguntas planteadas durante la
entrevista como las conclusiones obtenidas a partir de ella (Tabla 8).

Tabla 8 Entrevista realizada a las Autoridades y directores de area

Preguntas:

Conclusion:

Pregunta 1:

Segun su experiencia, ¢(Coémo cree
usted, que la implementacion de un
Escape Room en la ensefianza puede
mejorar la participacion y el
compromiso de los estudiantes en

Las personas entrevistadas consideran
que la implementacién de un Escape
Room en la ensefianza puede ser
beneficioso  para  mejorar el
compromiso de los estudiantes en
relacion a los métodos tradicionales.

comparacion con los métodos Manifiestan que mejora la asimilacion
tradicionales? del conocimiento y las habilidades
mentales para resolver problemas y
enigmas, hay una mayor motivacion y
atencion de los estudiantes, fomenta el
trabajo y hay que utilizar recompensas
y motivaciones para incentivar el
compromiso de los estudiantes.
Pregunta 2: Todas las personas entrevistadas
De acuerdo a sus conocimientos, consideran que la implementacion del
¢Cuéles considera que son los Escape Room presenta muchas
principales beneficios de utilizar el ventajas como:  desarrolla la
Escape Room como estrategia creatividad, fomenta el trabajo

didactica para la ensefianza?

colaborativo, la  creatividad e
imaginacién, motiva a los estudiantes
en un cambio de actitud en las clases
gue seran mas dinamicas.
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Pregunta 3:

Segln su experiencia como Rectora/
Vicerrector/ director de Area, ;Cuél ha
sido su experiencia al utilizar el Escape
Room como herramienta  para
ensefianza por parte de su grupo de
docentes? ¢Han observado mejoras en
el rendimiento académico o en la
comprension de los estudiantes?

Ninguna de las personas entrevistadas
menciona el uso del Escape Room
como herramienta para la ensefianza,
pero también se puede notar que hay
una buena predisposicion de emplearla
en su praxis docente pero también
sefialan las limitaciones en cuanto a los
recursos tecnoldgicos,
desconocimiento sobre el Escape
Room, el desinterés de los estudiantes
y la falta de apoyo de los
representantes.

Pregunta 4:

¢Qué desafios o dificultades cree que
podrian surgir al implementar un
Escape Room en las aulas en la
Institucion y cdmo podrian superarse?

Como principales dificultades se
menciona el acceso limitado a internet,
la dificultad en el acceso a la tecnologia
por parte de algunos estudiantes, falta
de conocimiento y capacitacion de los
docentes en la aplicacion del Escape
Room, limitaciones relacionadas con el
numero de estudiantes por aula,
resistencia hacia lo nuevo que se podria
superar con talleres de capacitacion
para los docentes.

Pregunta 5:

En su opinion, $qué
recomendaciones podria dar a otros
docentes interesados en utilizar el
Escape Room como estrategia
didéactica para la ensefianza?

Todos los entrevistados coinciden en
recomendar el uso del Escape Room
como estrategia didactica para la
ensefianza, mencionando una vez més
los beneficios de emplearla en las
clases. Algunas recomendaciones son:
aplicar un Escape Room con una
tematica motivadora y relacionada con
la vida cotidiana, realizar una buena
planificacion de la actividad tomando
en cuenta los objetivos de ensefianza y
la realidad de los estudiantes, con otras
palabras, utilizar el Escape Room para
romper la rutina de las clases y mejorar
el aprendizaje.

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Entrevista
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e Anadlisis e interpretacion de la Encuesta
Pregunta 1:
¢Esta familiarizado/a con el concepto de Escape Room en el contexto
educativo?
La siguiente tabla presenta las respuestas recopiladas durante la encuesta,
asi como los porcentajes correspondientes a cada una de las alternativas propuestas
en la pregunta (Tabla 9).

Tabla 9 Comprension de Escape Room

Respuestas Numero Porcentaje
Si 4 33.3%
No 8 66,7%
Total 12 100%

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion

A continuacion, se adjunta la representacion grafica que detalla los
porcentajes correspondientes a cada opcion de respuesta (Imagen 9).
Imagen 9 Comprension de Escape Room

12 respuestas

®:3si
® b) No

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion
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Analisis e interpretacién

De los doce docentes encuestados solamente cuatro, que corresponde al
33.3% del total, estan familiarizados con el concepto de Escape Room y el 66,6%,
ocho personas, lo desconocen. Précticamente, el nUmero de personas que no
conocen el concepto es el doble del nimero de personas que estan familiarizadas
con el mismo. Estos resultados indican que hay que promover el uso del Escape
Room por parte de los docentes de matematica de la institucion.
Pregunta 2:
Segun su conocimiento, ¢Cudél de las siguientes opciones describe mejor el

concepto de Escape Room aplicado a la ensefianza?

En latabla a continuacion se encuentran registradas las respuestas obtenidas
en la encuesta, junto con los porcentajes asociados a cada una de las opciones

propuestas en la pregunta (Tabla 10).

Tabla 10 Conocimiento sobre la Aplicacion de Escape Room en la ensefianza

Respuestas NUmero Porcentaje
Una actividad de gamificacion que 8
combina elementos de juego vy 66.7%

narrativa, donde los estudiantes
resuelven enigmas y problemas
desafiantes.

Una forma innovadora de ensefianza 2

en la que se cuenta la historia de un

libro o de una pelicula pero que no se 16,7%
puede utilizar para evaluar.

Una herramienta tecnoldgica 0
utilizada para evaluar el rendimiento 0%
de los estudiantes.

Una técnica de ensefianza que no 2
tiene relacion directa con la 16,7%
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resolucion de problemas sino con el
juego.

Total 12 100%
Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion

La imagen a continuacién presenta el grafico con los porcentajes
relacionados con cada opcion de respuesta (Imagen 10).

Imagen 10 Conocimiento sobre Escape Room en la ensefianza

12 respuestas

@ a) Una actividad de gamificacion que
combina elementos de juego y narrativa,
donde los estudiantes resuelven enig. ..

@ b) Una forma innovadora de ensefianza
en la que se cuenta la histaria de un
libro o de una pelicula pero que no se...
c) Una herramienta tecnolégica utilizada
para evaluar el rendimiento de los est. .

@ d) Una técnica de ensefianza que no
tiene relacion directa con la resolucidn. ..

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion

Andlisis e interpretacion

El 66,7% (8 personas) de los doce docentes encuestados coinciden en que
el Escape Room es una actividad de gamificacion que combina elementos de juego
y narrativa pero llama la atencion de que dos docentes (16,7%) seleccionaron la
respuesta que el Escape Room es una forma innovadora de ensefianza en la que se
cuenta la historia de un libro o de una pelicula pero que no se puede utilizar para
evaluar y otras dos personas (16,7%) optaron por la Gltima alternativa de respuesta
en la que se indica que el Escape Room es una técnica de ensefianza que no tiene
relacion directa con la resolucion de problemas sino con el juego. Estos resultados
evidencian una vez més el limitado conocimiento de los docentes de matematica de

la institucion en cuanto al uso del Escape Room como estrategia didactica.
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Pregunta 3:
¢Ha utilizado alguna vez un Escape Room como estrategia didactica en sus

clases de Trigonometria?

Los datos recopilados en la encuesta se presentan en la tabla siguiente,
mostrando los porcentajes correspondientes a cada una de las opciones ofrecidas en

la pregunta (Tabla 11).

Tabla 11 Experiencia con Escape Room en la Ensefianza de la trigonometria

Respuestas Numero Porcentaje
Si 1 8.3%
No 11 91,7%
Total 12 100%

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion

En la siguiente imagen se presenta el grafico con los porcentajes
correspondientes a cada una de las opciones de respuesta (Imagen 11).
Imagen 11 Experiencia en Escape Room en trigonometria

12 respuestas

®asi
@® b) No

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion

Analisis e interpretacion
Un solo docente (8,3%) de los encuestados expresa que han utilizado el

Escape Room como estrategia didactica para las clases de trigonometria mientras
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gue once personas (91,7%) no lo han hecho. Con base en estos resultados, se puede
deducir que el uso del Escape Room como estrategia didactica no es frecuente entre
los docentes de matematica de la Institucion.

Pregunta 4:

Si ha utilizado un Escape Room antes, ¢qué resultados ha obtenido? En caso
de no haber utilizado un Escape Room antes, ¢cual de las siguientes opciones

describe mejor la razén por la que no lo ha hecho hasta ahora?

En latabla que sigue se detallan las respuestas obtenidas durante la encuesta,
asi como los porcentajes de las diferentes opciones planteadas en la pregunta (Tabla

12).

Tabla 12 Impacto del Escape Room en la ensefianza

Respuestas NUmero Porcentaje
Significativos en el aprendizaje de 8 66.7%
los estudiantes.

No significativos en el proceso de 4 33.3%
ensefianza-aprendizaje.
Total 12 100%

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion

En la imagen a continuacién esta el grafico estadistico de los porcentajes

atribuidos a cada alternativa de respuesta (Imagen 12).
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Imagen 12 Impacto del Escape Room en la ensefianza

12 respuestas

@ 3) Significativos en el aprendizaje de los
estudiantes.

@ b) No significativos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion

Analisis e interpretacién

A pesar de que, en la pregunta anterior, once docentes manifestaron que no
han utilizado el Escape Room, en esta pregunta el 66,7% (8 docentes) reconocen
gue esta estrategia pedagdgica contribuye de forma positiva en el aprendizaje de los
estudiantes mientras que el 33.3% (4 docentes) manifiestan que no aporta de manera
significativa en el proceso de ensefianza y de aprendizaje. Con base en este
resultado, se puede interpretar que, aunque la mayoria de los docentes encuestados
no han utilizado el Escape Room previamente, hay ocho docentes que reconocen
gue esta estrategia pedagogica tiene un impacto positivo en el aprendizaje de los
estudiantes. Sin embargo, un porcentaje minoritario (cuatro docentes) considera que
el Escape Room no aporta de manera significativa en el proceso de ensefianza y de
aprendizaje.
Pregunta 5:
¢Considera que el uso de un Escape Room podria ser beneficioso para el

proceso de ensefianza-aprendizaje de la Trigonometria?
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La siguiente tabla presenta las respuestas recopiladas durante la encuesta,
asi como los porcentajes correspondientes a cada una de las alternativas propuestas
en la pregunta (Tabla 13).

Tabla 13 Beneficios del Escape Room en trigonometria

Respuestas Numero Porcentaje
Si 12 100%
No 0 0%
Total 12 100%

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion

A continuacion, se adjunta la representacion grafica que detalla los
porcentajes correspondientes a cada opcidn de respuesta (Imagen 13).

Imagen 13 Aceptacion del Escape Room para trigonometria

12 respuestas

® a5
® b) No

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion.

Analisis e interpretacion

Los resultados que arroja esta pregunta son favorables un 100% a la
afirmacion de que el Escape Room es beneficioso en el proceso de ensefianza y de
aprendizaje de la trigonometria, sin embargo, las respuestas anteriores denotan un

gran desconocimiento del Escape Room por parte de los docentes de matematica.
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Pregunta 6:

¢Cudles de las siguientes opciones considera como posibles ventajas al

implementar un Escape Room en la ensefianza de la Trigonometria?

En la tabla a continuacion se encuentran registradas las respuestas obtenidas

en la encuesta, junto con los porcentajes asociados a cada una de las opciones

propuestas en la pregunta (Tabla 14).

Tabla 14 Ventajas del Escape Room en la Ensefianza de trigonometria

Respuestas Numero Porcentaje
Mayor motivacion 3 25%
Fomentar el trabajo en equipo y 4 33,3%
la colaboracion.
Estimular de la creatividad 4 33,3%
Participacion activa 1 8,3%
Total 12 100%

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion

La imagen a continuacién presenta el grafico con los porcentajes

relacionados con cada opcion de respuesta (Imagen 14).

Imagen 14 Beneficios del Escape Room en trigonometria

12 respuestas

@ =) Mayor motivacion
@ b) Fomentar el frabajo en equipo y la
colaboracion.

c) Estimular de Ia creatividad
8.3% ® d) Participacion activa

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion
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Analisis e interpretacién

Las respuestas arrojan los siguientes resultados: tres docentes (25%)
consideran que una ventaja de la implementacion del Escape Room es motivar a los
estudiantes, cuatro docentes (33,3%) piensan que fomenta el trabajo en equipo y la
colaboracién, también cuatro docentes (33,3%) creen que estimula la creatividad y
un docente (8,3%) considera que promueve la participacion activa. Entre las
alternativas de respuesta no hay una opcién equivocada pero el objetivo de la
pregunta es de averiguar de que forma los docentes de matematica entienden el uso
del Escape Room y si conocen cudles son sus beneficios para la ensefianza de la
trigonometria. Entre sus respuestas, se destacan la motivacion de los estudiantes,
promueve el trabajo en equipo, la colaboracion y la estimulacién de la creatividad
como las ventajas mas mencionadas.
Pregunta 7:
¢Considera que el uso del Escape Room es adecuado para abordar todos los

temas de Trigonometria?

Los datos recopilados en la encuesta se presentan en la tabla siguiente,
mostrando los porcentajes correspondientes a cada una de las opciones ofrecidas en

la pregunta (Tabla 15).

Tabla 15 Viabilidad del Escape Room en trigonometria

Respuestas Numero Porcentaje
Si 11 91.7%
No 1 8,3%
Total 12 100%

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion

En la siguiente imagen se presenta el grafico con los porcentajes

correspondientes a cada una de las opciones de respuesta (Imagen 15).
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Imagen 15 Viabilidad del Escape Room en trigonometria

12 respuestas

® a5
® b) No

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion

Analisis e interpretacion

El 91,7% de los encuestados que corresponde a 11 personas considera que
el Escape Room se puede emplear para todos los temas de trigonometria mientras
gue una persona que corresponde al 8,3% considera que no se pueden adaptar todos
los temas de trigonometria a un Escape Room. Sabemos que el Escape Room es
una herramienta pedagdgica que puede ser implementada no solamente para
distintos temas de matematica sino en todas las asignaturas brindando
oportunidades de aprendizaje en multiples contextos.
Pregunta 8:
¢ Cuales podrian ser los desafios o limitaciones que percibe al implementar un
Escape Room como estrategia de enseflanza en el contexto de la

Trigonometria?

En latabla que sigue se detallan las respuestas obtenidas durante la encuesta,
asi como los porcentajes de las diferentes opciones planteadas en la pregunta (Tabla

16).
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Tabla 16 Desafios del Escape Room en la ensefianza de trigonometria

Respuestas Numero Porcentaje

La necesidad de adaptar y 3 25%
disefar actividades.

La disponibilidad de recursos y 3 25%
materiales adecuados para la
implementacion en el aula.

La planificacién de actividad. 0 0%

La capacitacion sobre la 6 50%
metodologia y la dinamica del
Escape Room.

Total 12 100%

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion

En la imagen a continuacién esta el grafico estadistico de los porcentajes
atribuidos a cada alternativa de respuesta (Imagen 16).

Imagen 16 Retos del Escape Room en la Ensefianza de trigonometria
12 respuestas

@ 3) La necesidad de adaptar y disefiar
actividades

@ b) La disponibilidad de recursos y
materiales adecuados para la
implementacién en el aula.
c) La planificacion de actividad

@ d) La capacitacion sobre la metodologia
y la dindmica del Escape Room.

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion

Andlisis e interpretacion
De la totalidad de los encuestados, tres (25%) consideran que la necesidad

de adaptar las actividades podria ser una dificultad que se puede encontrar al

64



momento de disefiar un Escape Room, otras tres personas (25%) piensan que la
dificultad seria la disponibilidad de recursos y seis personas (50%) manifiestan que
la dificultad esta en la falta de capacitacién sobre su uso mientras que ninguna
persona no manifiesta que la planificacion podria ser un problema. Los resultados
estan evidenciando que los docentes de matematica de la institucion estan
dispuestos a utilizar esta herramienta pedagdgica, pero necesitan ser guiados en su
uso y también en apoyarles con ejemplos o plantillas que pueden utilizar para las
clases de trigonometria.

Pregunta 9:

¢Cudles cree que son los roles y responsabilidades de los docentes al

implementar un Escape Room en la ensefianza de la trigonometria?

La siguiente tabla presenta las respuestas recopiladas durante la encuesta,
asi como los porcentajes correspondientes a cada una de las alternativas propuestas
en la pregunta (Tabla 17).

Tabla 17 Roles del docente en Escape Room de Trigonometria

Respuestas NUmero Porcentaje
Facilitar la introduccion de los temas 1 8.3%
de trigonometria y las reglas del
juego.
Brindar apoyo y orientacion a los 3 25%

estudiantes durante el desarrollo del
Escape Room.
Evaluar y retroalimentar el 2 16.7%
desempefio de los estudiantes en el
Escape Room.

Todas las anteriores. 6 50%

Total 12 100%

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion
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A continuacion, se adjunta la representacion grafica que detalla los

porcentajes correspondientes a cada opcidn de respuesta (Imagen 17).

Imagen 17 Funciones del docente en Escape Room de Trigonometria
12 respuestas

@ 3) Facilitar la introduccion de los temas
de trigonometria y las reglas del juego.

@ 0b) Brindar apoyo y orientacion a los
estudiantes durante el desarrollo del
Escape Room.

c) Evaluar y retroalimentar el
desempefio de los estudiantes en el
Escape Room.

@ d) Todas las anteriores.

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion

Analisis e interpretacion

En un porcentaje de 8,3% (una persona) considera que al implementar un
Escape Room el docente tiene que facilitar la introduccion de los temas de
trigonometria, el 25% (tres personas) responden que el docente debe brindar apoyo
y orientacion a los estudiantes durante el desarrollo del Escape Room, el 16,7%
(dos personas) piensan que solamente debe evaluar y retroalimentar el desempefio
de los estudiantes mientras que un 50% manifiesta que todas las opciones reflejan
los roles y la responsabilidad de un docente con la implementacion de un Escape
Room. Estos resultados revelan diferentes perspectivas sobre los roles y
responsabilidades del docente en la implementacion de un Escape Room.
Pregunta 10:
¢Estaria dispuesta/o a implementar un Escape Room como estrategia de

ensefianza en sus clases de Trigonometria?
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En la tabla a continuacion se encuentran registradas las respuestas obtenidas
en la encuesta, junto con los porcentajes asociados a cada una de las opciones

propuestas en la pregunta (Tabla 18).

Tabla 18 Disposicion a implementar Escape Room en trigonometria

Respuestas Numero Porcentaje
Si 12 100%
No 0 0%
Total 12 100%

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion

La imagen a continuacion presenta el grafico con los porcentajes
relacionados con cada opcion de respuesta (Imagen 18).

Imagen 18 Receptividad para implementar Escape Room en trigonometria

12 respuestas

®3si
® c)No

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion

Analisis e interpretacion

Los resultados revelan que el 100% de los docentes de matematica
encuestados estan dispuestos a implementar un Escape Room en sus clases de
trigonometria. Estas respuestas confirman la utilidad y relevancia del Escape Room
propuesto en el presente proyecto, ya que evidencian el interés y disposicion de los

docentes para utilizar esta estrategia en su ensefianza.
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Confiabilidad y validez de los datos obtenidos
Para verificar que los instrumentos de investigacion tienen un alto nivel de
confiabilidad se va a aplicar el Coeficiente de Cronbach.
“Segun la teoria clasica, la confiabilidad se define como el grado en que un
instrumento de varios items mide consistentemente una muestra de la

poblacion. La medicién consistente se refiere al grado en que una medida
esta libre de errores”. (Oviedo & Campo, 2005)

Los valores del coeficiente varian de 0 a 1 y segin Oviedo & Campo (2005),
“El valor minimo aceptable para el coeficiente alfa de Cronbach es 0,70; por debajo
de ese valor la consistencia interna de la escala utilizada es baja. Por su parte, el
valor maximo esperado es 0,90; por encima de este valor se considera que hay
redundancia o duplicacion”.
Su férmula es:

Féormula 1: Coeficiente o de Cronbach

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: https://tesisdeceroal00.com/el-alfa-de-cronbach-que-es-y-como-se-calcula/

En donde:

a — es el coeficiente de Cronbach

k - 10 (es el numero de preguntas del cuestionario)

V; — varianza asociada a cada item

V; — varianza total de la escala

Los datos presentados en la siguiente tabla corresponden a los resultados obtenidos

a través de la encuesta para calcular el coeficiente o de Cronbach (Tabla 19).
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Tabla 19 Datos de la Encuesta para calcular el coeficiente a de Cronbach

- o~ ™ < o © N~ © o g

g & g & 2 £ £ = g s =
£ 23 3 5 2 5 5 » 5 5 3 2 25
> ¢ ¢ ¢ 2 g g g ¢ ¢ 2 k bEug
A 4 o a4 a 4o o a o o & E E <

s 5§ & 5 5 5 5 & 5 § 4
1 2 1 2 1 1 3 2 2 1 1 16 12
2 2 4 2 1 1 3 1 1 3 1 19 16
3 2 1 2 2 1 1 1 1 4 1 16 10
4 1 1 2 1 1 2 1 2 4 1 16 9
5 1 2 1 1 1 2 1 2 2 1 14 10
6 2 2 2 2 1 2 1 2 2 1 17 11
7 2 1 2 1 1 1 1 4 2 1 16 9
8 2 1 2 1 1 2 1 2 3 1 16 10
9 1 1 2 1 1 3 1 4 4 1 19 10
10 2 4 2 2 1 4 1 1 4 1 22 13

N
=
()
=
()
N
=
=
=
()
I
[N
[
~
S

N
[
=
N
=
=
w
=
I
o
[
=
©
S

Varianza
0.2222
1.2222
0.0763
0.2222

0
0.8542
0.0763
1.1875
1.0739

0
4.1875
3.6388

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matemaética de la Institucion

Segln Rodriguez & Reguant (2019) quienes citan a Oviedo y Campo,
cuando ‘“varios items estan midiendo exactamente el mismo clemento de un
constructo; por lo tanto, los items redundantes deben eliminarse”. La segunda,
octava y la novena preguntas del cuestionario estdn compuestas, de manera
intencional, por cuatro alternativas de respuesta y todas son verdaderas, ya que cada
una proporciona informacion y refleja la percepcion personal de cada docente del

area de matematica sobre el tema por lo que dichas preguntas no se van a tomar en
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cuenta y se procede a calcular el coeficiente o« de Cronbach para las 7 preguntas

restantes.

7 0.2222 + 0.0763 + 0.2222 + 0.8542 + 0.0763

X=
7—-1 3.6388

x = (0.7014
Se obtiene un valor del coeficiente < de Cronbach de 0.7014, valor que

avala la aplicacion de la Encuesta a los docentes de matematica de la Institucion.

PRUEBA DEL CHI CUADRADO

Con la prueba del chi cuadrado se va a interpretar la relacion entre las dos
variables independiente y dependiente: la estrategia didactica (I Escape Room) v,
respectivamente, el proceso de ensefianza de la Trigonometria.

PLANTEAMIENTO DE LA HIPOTESIS

H1: El empleo del Escape Room como estrategia didactica contribuye en
el proceso de ensefianza de la Trigonometria en los estudiantes de 10mo afio de
Educacion General Bésica (EGB).

HO: El empleo del Escape Room como estrategia didactica no contribuye
en el proceso de ensefianza de la Trigonometria en los estudiantes de 10mo afio de
Educacion General Bésica (EGB).

SELECCION DEL NIVEL DE SIGNIFICACION

Se utilizara el nivel & = 0,01
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DESCRIPCION DE LA POBLACION

Se procedi6 a trabajar con la poblacion de 12 docentes del Area de
Matematica, a los cuales se les aplicé el Cuestionario sobre la actividad que consta
de dos categorias. Para el analisis se consideraron las preguntas con alternativas de
respuesta Si/No ya que de esta forma se obtiene un resultado mas claro sobre la
relacion entre las variables de estudio, donde las preguntas son las mas relevantes
para la aceptacion de la hipétesis alterna.

ESPECIFICACION DEL ESTADISTICO

Basandose en la tabla de contingencia 6x2 se utilizara la férmula
2 _ v (0-E)?
xX° = ZT 0)

En donde:
x2 =Chi 0 Ji cuadrado
>’ Sumatoria
O = Frecuencias observadas
E = Frecuencias esperadas
ESPECIFICACION DE LAS REGIONES DE ACEPTACION Y RECHAZO
Para decidir sobre estas regiones primero determinamos los grados de

libertad, conociendo que el cuadrado estd formado por 8 filas y 2 columnas.

gl= (F-1)(c-1)
gl=(6-1)(2-1)
gl=5

A continuacién, se presenta la tabla de frecuencias observadas en la Encuesta (Tabla

20).
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Tabla 20 Frecuencias observadas

FRECUENCIAS OBSERVADAS
PREGUNTAS ENCUESTA SI NO SUBTOTAL
1. ¢Ha utilizado alguna vez un Escape 4 8 12
Room como estrategia didactica en
sus clases de Trigonometria?
2. ¢Considera que el uso de un Escape 1 11 12
Room podria ser beneficioso para el
proceso de ensefianza y de
aprendizaje de la Trigonometria?
3. Si ha utilizado un Escape Room 8 4 12
antes, ¢qué resultados ha obtenido?
En caso de no haber utilizado un
Escape Room antes, ;cudl de las
siguientes opciones describe mejor la
razén por la que no lo ha hecho hasta
ahora?
4. ¢Considera que el uso de un Escape 12 0 12
Room podria ser beneficioso para el
proceso de enseflanza-aprendizaje de
la Trigonometria?
5. ¢Considera que el uso del Escape 11 1 12
Room es adecuado para abordar
todos los temas de Trigonometria?

6. ¢Estaria dispuesta/o a implementar 12 0 12
un Escape Room como estrategia de
ensefianza en sus clases de
Trigonometria?
SUBTOTALES 48 24 72
Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matemaética de la Institucion

Seguidamente, se presenta la tabla de frecuencias esperadas en la Encuesta (Tabla
21).

Tabla 21 Frecuencias esperadas

FRECUENCIAS ESPERADAS
PREGUNTAS ENCUESTA Si NO SUBTOTAL

1. ¢Ha utilizado alguna vez un Escape 8 4 12

Room como estrategia didactica en sus

clases de Trigonometria?
2. ¢Considera que el uso de un Escape 8 4 12

Room podria ser beneficioso para el

proceso de ensefianza y de aprendizaje

de la Trigonometria?
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. Si ha utilizado un Escape Room antes, 8 4 12
¢qué resultados ha obtenido? En caso
de no haber utilizado un Escape Room
antes, ¢cudl de las siguientes opciones
describe mejor la razén por la que no lo
ha hecho hasta ahora?
. ¢Considera que el uso de un Escape 8 4 12
Room podria ser beneficioso para el
proceso de enseflanza-aprendizaje de la
Trigonometria?
. ¢Considera que el uso del Escape Room 8 4 12
es adecuado para abordar todos los
temas de Trigonometria?
. ¢Estaria dispuesta/o a implementar un 8 4 12
Escape Room como estrategia de
enseflanza en  sus  clases de
Trigonometria?
SUBTOTALES 48 24 72
Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Encuesta docentes de matematica de la Institucion
Anélisis
Tabla 22 Célculo del Chi cuadrado
0 E 0-E (0 —E)? (0 — E)?
E
8 8 0 0
4 4 0 0
1 8 -7 49 6,125
11 4 7 49 12,25
8 8 0 0
4 4 0 0
12 8 4 16
0 4 -4 16
11 8 3 9 1,125
1 4 -3 9 2,25
12 8 4 16
0 4 -4 16

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Frecuencias observadas y esperadas
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Imagen 19 Zona de aceptacion y rechazo de la Hipotesis

Cilculo del Chi-cuadrado critico y el p-valor 2
Grados de liber{5

X experiment 33 75 Yeritico = 9.24
Nivel de riesgo, , P-valor=0

Disefio ariginal de Ann Defranco

I —|4 —|3 —I2 —I1 1] % é é :1 :5 53 I? :9 iIJ 1I-'.] ‘1I1 1I2 1I3 1I4 1|5 1|6 1I'r‘ ‘1|8 1|9 2|0 2|‘1 2|2 2|3 2I4 2I5 2|6 2I'r‘ 2|8 ZIQ 3ICI 5:1
Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Calculo del Chi-cuadrado critico y el p-valor.

Si el valor del chi cuadrado calculado es mayor al valor del chi cuadrado de
la tabla se rechaza la Hipétesis nula (HO0).

En consecuencia, para 5 grados de libertad a un nivel de referencia de 0.01,
segun la tabla se obtiene 9.24 pero el valor del chi-cuadrado calculado es de 33.75
y se encuentra fuera del margen de aceptacion. La grafica muestra la zona de
aceptacion que es considerablemente amplia y, por otro lado, la zona de rechazo es
significativamente pequefa. Estos resultados respaldan la idea de que se rechaza la
hipétesis nula, y se acepta la hipétesis alternativa que dice: ElI empleo del Escape
Room como estrategia didactica contribuye en el proceso de ensefianza de la

Trigonometria en los estudiantes de 10mo afio de Educacion General Bésica (EGB).
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CAPITULO I
PRODUCTO
Nombre de la propuesta
El juego del Escape Room “Los piratas de Pitagoras”.
Definicion del tipo de producto

La propuesta actual busca fortalecer el aprendizaje de la trigonometria y en
particular el Teorema de Pitagoras, utilizando desafios matematicos y pistas ocultas
con una temaética inspirada en el mundo de los piratas, tomando elementos y
referencias de la pelicula "Piratas del Caribe". Previo a su ejecucion, se llevo a cabo
una conversacién informal con los estudiantes para indagar sobre sus gustos y
preferencias en cuanto a peliculas. Tanto las imagenes, las preguntas, los retos y los
problemas presentados, asi como las palabras utilizadas, estdn disefiados para
sumergir a los estudiantes en ese ambiente pirata y recrear la experiencia de estar
en la pelicula. Como fondo musical, se reproduce la musica original de la pelicula
antes mencionada. De esta manera, se busca generar un ambiente interactivo y
divertido que fomente la motivacion y la aplicacion practica de los conceptos
trigonomeétricos, ofreciéndoles una experiencia de aprendizaje divertida.

Los estudiantes se enfrentaran a diez preguntas relacionadas con el Teorema
de Pitagoras, pero también hay retos adicionales que no necesariamente tienen que
ver con el tema pero que tienen como objetivo seguir enganchando a los estudiantes.
Las preguntas propuestas estan seleccionadas para ilustrar como la trigonometria
estd presente en diversos aspectos de nuestro entorno, permitiendo asi que los

estudiantes vean la relevancia de estos conceptos en situaciones reales. Ademas,
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cada desafio que completen les proporcionara un codigo que les ayudara a avanzar
y finalmente escapar del Escape Room.

Ademas, para apoyar a los estudiantes en caso de que enfrenten dificultades
al responder alguna pregunta planteada, se ha implementado un recurso adicional
como el acceso a videos que contienen ejemplos y explicaciones similares a las
preguntas que estan enfrentando. Estos videos serviran como una guia y les ayudara
a comprender y desarrollar los problemas de manera efectiva. De esta forma se
busca garantizar que los estudiantes tengan todas las herramientas necesarias para
superar cualquier obstaculo y aprovechar al maximo su experiencia de aprendizaje
en el Escape Room. EIl proposito es hacer que la experiencia de aprendizaje sea
divertida para los estudiantes, combinando la resolucion de problemas de
trigonometria con la inmersion en la temética de la pelicula. Esta combinacion les
permitira no solamente fortalecer sus habilidades trigonométricas, sino también
disfrutar de un ambiente ludico y motivador que promueva el trabajo en equipo, el
pensamiento critico y la resolucion creativa de desafios.

Objetivos de la propuesta
Objetivo general

Desarrollar un Escape Room para la ensefianza de la trigonometria y en
particular del Teorema de Pitagoras para estudiantes de 10mo afio de Educacion
General Basica (EGB) de la Unidad Educativa Aviacion Civil de Quito.
Objetivos especificos

e Seleccionar las estrategias para la creacion del Escape Room mediante la
creacion de los desafios y la seleccion de materiales y recursos para su

elaboracion.
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e Aplicar las estrategias en la creacion del Escape Room para la elaboracion
de los desafios propuestos en la resolucion de los problemas de
trigonometria.
e Socializar a los docentes de la Unidad Educativa Aviacién Civil de Quito el
Escape Room de Trigonometria para ser utilizado como una estrategia
didactica para la ensefianza.
e Valorar la propuesta mediante criterio de expertos en la rama sobre el uso
del Escape Room y su impacto en la ensefianza de la trigonometria y el
Teorema de Pitagoras.
Estructura de la propuesta

Seleccion de la herramienta

El Escape Room trigonométrico ha sido creado en Genially, esta dirigido a
los estudiantes de 10 Educacion General Béasica (EGB) y centrado en el Teorema
de Pitagoras. Genially es una herramienta web 2.0 que permite crear recursos
educativos interactivos como un Escape Room en linea. Es un software educativo
gratuito que facilita desarrollar actividades colaborativas, permitiendo una
participacion activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Ademas,
gracias a su interfaz interactiva y personalizable, los alumnos pueden explorar y
descubrir el contenido a su propio ritmo, fomentando el pensamiento critico y la
resolucion de problemas.

El Escape Room se ha tematizado con la pelicula Piratas del Caribe. Esta

conformado por tres cuartos y el reto final. Se puede acceder al Escape Room a

través del enlace: https://view.genial.ly/64f78650f6b46f0013881b3d/interactive-

content-los-piratas-de-pitagoras.

77


https://view.genial.ly/64f78650f6b46f0013881b3d/interactive-content-los-piratas-de-pitagoras
https://view.genial.ly/64f78650f6b46f0013881b3d/interactive-content-los-piratas-de-pitagoras

Metodologia ADDIE
Para la creacion y la implementacion del Escape Room se tomaran en cuenta

todas las etapas del modelo de disefio instruccional ADDIE. A continuacion, se
detallan las acciones a realizar en cada etapa:
Etapa de Analisis

Durante esta fase, se examinaron las practicas docentes y las necesidades de
aprendizaje en trigonometria de los estudiantes de 10mo afio de Educacion General
Bésica (EGB) para obtener una clara comprension sobre la dinamica educativa
presente. Durante esta fase, ademas, se llevé a cabo un conversatorio con los
estudiantes para explorar sus preferencias en cuanto a temas de peliculas, con el
objetivo de poder integrarlos de manera efectiva en el disefio del Escape Room.
Etapa de Disefio

Se ha planificado el Escape Room definiendo los objetivos de aprendizaje
especificos, seleccionando estrategias adecuadas y determinando la estructura del
contenido que se abordara en el Escape Room. Ademas, se ha realizado la seleccion
de la pelicula que servira como tema central, asi como de la masica y las pistas que

se integraran el Escape Room (Imagen 20y 21).
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Imagen 20 Escape Room trigonométrico

ESCAPE ROOM

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Genially

Imagen 21 Escape Room trigonometrico

Intro

Bienvenidos valientes pitaras, has
entrado en un mundo oscuro y
desconocido del que tienes que

salir antes de que sea demasiado

tarde y quedes encerrado/a para

siempre.

Completa correctamente cada
misi6n e introduce la clave que te
ayudara a salir de este misterioso

Continuar

lugar.

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Genially

Etapa de Desarrollo
Se ha desarrollado el Escape Room, creando los desafios, las pistas, los

materiales de apoyo, los cddigos y todos los recursos necesarios para Su
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implementacion efectiva asegurando que estén alineados con los objetivos de
aprendizaje y que proporcionen la aplicacion practica de los conceptos de
trigonometria. Se han preparado materiales de apoyo, como una pagina web sobre
la clasificacion de los triangulos por sus lados y se busc6 un video educativo con el
tema del Teorema de Pitagoras.

El Escape Room esté estructurado en tres partes distintas, cada una disefiada
con el objetivo de facilitar la comprension del Teorema de Pitagoras de forma
progresiva por parte de los estudiantes, permitiéndoles construir gradualmente su
conocimiento. A medida que avanzan a través de las etapas del Escape Room, los
estudiantes se enfrentaran a desafios y actividades que les ayudaran a explorar,
consolidar y aplicar su comprension del teorema.

En la primera parte del Escape Room, se les presenta a los participantes una
pagina web creada en Google Sites a la que puede acceder mediante un c6digo QR
0 mediante un enlace. Esta pagina tiene como propdsito brindar las definiciones y
representaciones graficas de los triangulos en la clasificacion segun sus angulos,
poniendo especial énfasis en el concepto de triangulo rectangulo, que es el tipo de
triangulo en el cual se aplica el Teorema de Pitagoras. A través de esta plataforma
en linea, los estudiantes podran comprender de manera efectiva las caracteristicas
y propiedades de los triangulos rectangulos, como tener claro cual es la hipotenusa
y cudles son los catetos, sentando asi las bases para que puedan desarrollar con éxito
las siguientes etapas del Escape Room. Con la finalidad de garantizar que los
estudiantes estén leyendo y asimilando la informacion presentada en la pagina web,

al final de esta se incluye un cédigo que les permitira avanzar al siguiente desafio
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del Escape Room. De esta manera, se fomenta el compromiso con el aprendizaje
(Imagen 22, 23y 24).

Imagen 22 Escape Room trigonométrico

f w=

7

7 LA L 5 il
T iintrébidos buscadores deiﬁéso'lfas';:En vuestra travesia hacia vio conocimientor: ¢
de los tridngulos de oro y los‘angulos doradﬁs',«&aguarda ¢6digo QR misterioso.
. Como auténticos piratas de debéis descubrirlo y-desvelar'su secreto oculto.
. Estestesoro digital os abrird puertas hacia‘la comprensién:de las proporciones
/~divinas que yacen en los iria'ggulos y angulos mas preciados. Y&
- \_? | R ¢ . N

— :
s -
e

Elaborado por: Alina Rada o
Fuente: Genially

Imagen 23 Escape Room trigonomeétrico

CLASIFICACION DE LOS TRIANGULOS POR SUS ANGULOS

¢Qué es un triangulo?

Un triangulo es una figura geométrica plana que esta compuesta por tres segmentos de linea llamados lados y tres

W vértices donde se encuentran esos lados. Los triangulos son una de las formas geométricas méas basicas y

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Google Site
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Imagen 24 Escape Room trigonométrico

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Genially

En la segunda parte del Escape Room, se revisa la comprension del
enunciado del Teorema de Pitagoras y se plantean problemas que involucran el
calculo de la hipotenusa o de un cateto. Estos problemas estan disefiados para que
los estudiantes apliquen de manera practica los conceptos aprendidos.
Adicionalmente se les presenta una breve biografia de Pitagoras y se les plantea el
desafio de determinar la edad que tendria si estuviera vivo en la actualidad. Este
reto extra busca poner a prueba la capacidad de aplicar el razonamiento légico y el

calculo temporal (Imagen 25y 26).
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Imagen 25 Escape Room trigonométrico

A. La suma de todos los lados de un triangulo
rectangulo es 180.

== S
B. El1 cuadrado de la longitud -de la
hipotenusa es igual a los cuadrados de las
longitudes de los catetos.
— -
C. El cuadrado de la longitud de la
hipotenusa es igual al cuadrado de la suma de
las longitudes de los catetos.

La suma de los dos catetos es igual al
cuadrado de la hipotenusa.

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Genially

Imagen 26 Escape Room trigonomeétrico

7 > Y T —
2. Lamedida de la hipotenusa de un triangulo '
. rectangulo, cuyos catetos miden 5y 12 centimetros es:
~ A 5 R S

_Jesgova b

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Genially
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En caso de que encuentren dificultades para resolver algin problema, se les
proporcionaran videos como guia de apoyo para ayudarles a comprender los
conceptos necesarios (Imagen 27).

Imagen 27 Escape Room trigonométrico

Joven pirata! Veo que estas
en busca de conocimiento y
aventura. Tengo algo
especial para ti, algo que
despertara tu curiosidad y
te sumergira en un mundo
fascinante. Da clic en el
video que revela los-
secretos ocultos de la

Matematicas profe Alex. (2016). Teorema de Pitagoras Introduccién [YouTube Video]. In YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=XfVWIO3sRwO&list=PLeySRPnY35dEhLLuHkysDw31hjMgjniSQ
G

Fuente: Genially

En la tercera etapa del Escape Room, se busca diversificar los retos y
mantener el nivel de emocidn. Al comienzo de esta etapa, se presenta un desafio
especial Ilamado "Medallon Maldito", el cual requiere que los participantes
descubran su secreto para poder avanzar. Este desafio adicional agrega un elemento
de misterio y enigma a la experiencia. Al superar este reto, los estudiantes podran
desbloquear nuevos desafios y avanzar en la tercera parte del Escape Room en
donde se presentan situaciones de la vida cotidiana que requieren la aplicacion del
Teorema de Pitdgoras. Ademas, se propone un problema especifico en el cual se les
desafia a determinar el camino mas corto para llegar a su aula de clases en la

institucién, utilizando un andlisis real de la ubicacion de las aulas dentro del entorno
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institucional. De esta forma se busca consolidar el aprendizaje y demostrar la
aplicacion practica del Teorema de Pitagoras en situaciones reales de la vida y con
temas que a ellos les interesan (Imagen 28).

Imagen 28 Escape Room trigonométrico

. Los piratas de la Unidad Educativa Aviacién Civil, deben llegar pronto a la clase de mateméticas y
para ello tienen en frente dos caminos que pueden seguir para llegar al aula, ;cual de las siguientes
respuestas es la correcta?

Da lo mismo porque al escoger cualquiera de los dos
caminos estan a una misma distancia de 8 metros del aula.

Por el camino 1 deben recorrer 4Jﬁ2 metros mientras que por
el camino 2 deben recorrer 8 metros asi que deben escoger el
primer camino.

pjor el camino 1 deben recorrer 16 metros mientras que por el
: 2 \
camino 2 deben recorrer 8 metros asi que deben escoger el g
segundo camino.

el camino 2 deben recorrer 16 metros asi que deben
seleccionar el primer camino.

\ N\

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Genially

Durante el Escape Room se plantean también preguntas que no
necesariamente estan relacionadas directamente con el Teorema de Pitagoras, pero
que ofrecen un respiro y una motivacion adicional para avanzar en la experiencia.
Estas preguntas provocan la curiosidad de los estudiantes y les brindan un estimulo
adicional, incentivandolos a perseverar en la resolucién de los desafios planteados.
De esta manera, se mantiene el interés a lo largo de todo el Escape Room y no se

vuelve canson (Imagen 29 y 30).
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Imagen 29 Escape Room trigonométrico

PISTA!

Han entrado en un mundo de misterio y

peligro. Pero no hay tiempo que perder, la
primera pista que los llevara a la salida se
encuentra aqui mismo. ¢ Listos para el
desafio? El codigo para desbloquear el

primer nivel esta en calcular los afos de
edad que tendria Pitagoras si viviera hasta la
actualidad. Toma como referencia el afo
actual 2023. Pero cuidado piratas, el camino
que les espera no sera facil y los desafios
seran cada vez mas dificiles.

¢ Estan preparados para enfrentar lo
desconocido? La aventura ha comenzado.

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Genially

Imagen 30 Escape Room trigonométrico

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Genially

Y llegd el momento de ingresar el cddigo. Para esto, se utiliz6 la plantilla S’cape

GiCode digital en Genially para crear un candado con apertura digital (Imagen 31).
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Imagen 31 Escape Room trigonométrico

INGRESE EL (ODIGD MR@NHNUAK-‘-':

Fuente: Genially

En cuanto a la retroalimentacion, si los estudiantes seleccionan una
respuesta incorrecta, el programa los redirigird no directamente a las preguntas, sino
al material de apoyo correspondiente. La idea es que comprendan el razonamiento
detrés de los resultados, en lugar de simplemente seleccionar la respuesta correcta,
fomentando asi un aprendizaje significativo. Ademas, en caso de equivocacion, se
muestra una imagen del personaje principal de la pelicula con una expresion que
refleja el error, mientras que, al seleccionar la respuesta correcta, el mismo

personaje aparece realizando un gesto de felicitacion (Imagen 32 y 33).
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Imagen 32 Escape Room trigonomeétrico

jAh, valiente marinero, NO te desanimes! Incluso los mejores piratas cometen errores de vez en

cuando. La trigonometria puede ser un mar traicionero, pero no te rindas.

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Genially

Imagen 33 Escape Room trigonométrico

jEres un verdadero lobo de mar de la trigonometria! Tu astucia y precision en las respuestas

demuestran que estés destinado a ser el capitén de tu propio navio matematico.

Continuar

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Genially

Al concluir el Escape Room, se celebra el éxito de los estudiantes y se les
presenta un mensaje de felicitacion acompafiado de elementos visuales que

transmiten un sentimiento de logro y satisfaccion. El personaje que los acompario
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durante toda la experiencia del Escape Room sale corriendo como diciendo: jLo
logre!, representado a continuacion (Imagen 34).

Imagen 34 Escape Room trigonométrico

iFelicidades,"Por tu astucia y determinacion, te has convertido en el capitan de
tu propio navio matematico, Has logrado liberarte de la maldicion implacable y
ahora eres libre para gobernar tu destino y explorar nuevos horizontes llenos
de posibilidades infinitas. Que tu brillantez matematica ilumine siempre tu
camino hacia la victoria en futuras travesias".

a

Elaborado por: Alina Rad
Fuente: Genially

Etapa de Implementacion

El Escape Room seré entregado a los docentes para que lo apliquen con los
estudiantes de 10 afio de Educacion General Bésica (EGB) en la Unidad Educativa
Aviacion Civil de Quito. Ellos seran quienes guiaran a los estudiantes a través de
las actividades del Escape Room, brindando apoyo y retroalimentacion. Previo a su
implementacién, a los docentes se les proporcionara una capacitacion sobre el uso
del Escape Room.
Etapa de Evaluacion

La valoracion del Escape Room se realizara a través de una encuesta a los
docentes de matematica de la Institucion. Pero, indudablemente, es fundamental
también tener en cuenta las opiniones de los estudiantes como beneficiarios

secundarios del Escape Room, escuchar sus perspectivas sobre el uso de esta
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estrategia didactica para identificar areas de mejora y optimizar la implementacion
del Escape Room. Con esta finalidad, posterior a la implementacion del Escape
Room se llevard a cabo un conversatorio, brindandoles asi un espacio para
compartir sus experiencias y sugerencias. Este conversatorio permitira obtener
informacion valiosa que contribuirA a mejorar y optimizar futuras

implementaciones del Escape Room.

Socializacion del Escape Room con los docentes de Matemética de la

Institucion

Una vez finalizado el desarrollo del Escape Room, se llevo a cabo una
reunion para su socializacion con los docentes de matematicas de Educacion
General Bésica (EGB) y Bachillerato General Unificado (BGU) de la institucion,
el dia jueves 26 de octubre de 2023. Para la socializacion del Escape Room se
solicito permiso a la Sra. Rectora de la Institucidn. Los documentos que respaldan
el trabajo realizado se encuentran Adjuntos. Para esto, se les compartio el enlace y
el codigo QR de la aplicacion en Genially, que contiene el Escape Room y se les
brindd una guia detallada sobre como utilizar la aplicacion. Ademas, se les explicd
el proceso para ingresar los codigos de desbloqueo, asi como todas las
funcionalidades de la aplicacion. De esta forma se les proporcion6é una vision
general de como pueden utilizar el Escape Room como herramienta educativa en
sus clases de trigonometria, destacando los propoésitos educativos y las habilidades
que los estudiantes pueden adquirir al participar en esta experiencia interactiva.

La reunion de socializaciéon permitié a los docentes familiarizarse con la

aplicacion y comprender como integrarla de manera efectiva en la ensefianza. De
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igual manera, se aclararon dudas y se compartieron ideas sobre como adaptar el
Escape Room a las necesidades de los estudiantes y qué actividades se pueden
designar para los estudiantes con necesidades educativas (Imagen 35y 36).

Imagen 35 Reunion de socializacion del Escape Room

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Elaboracién propia
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Imagen 36 Reunion de socializacion del Escape Room

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Elaboracion propia

Valoraciéon de la propuesta innovadora

La ensefianza de la trigonometria y el Teorema de Pitagoras es esencial en
el curriculo de matemaéticas para los estudiantes de 10mo afio de Educacion General
Bésica (EGB). Para la valoracion se utilizard el Método 2: Valoracion por los
usuarios, por lo que se va a realizar desde la perspectiva de los docentes, quienes
son los principales beneficiarios de esta propuesta. El objetivo es analizar
criticamente el aporte de esta propuesta innovadora en el contexto de la ensefianza
de la trigonometria y el Teorema de Pitagoras.

El Escape Room se presenta como una actividad interactiva que involucra
la habilidad para resolver problemas, asi como el trabajo en equipo. En el contexto
de la ensefianza de la trigonometria y en particular del Teorema de Pitagoras, esta

estrategia ofrece una experiencia motivadora para los estudiantes. Asi que, se
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diseid un Escape Room temaético que presenta desafios relacionados con la
aplicacion de estos conceptos en situaciones reales. Se llevd a cabo una
socializacion con los doce docentes de matematica, proporcionandoles una guia
sobre como utilizar la aplicacion y como integrarla en sus clases.

Para valorar su percepcion sobre el uso del Escape Room y su impacto en la
ensefianza de la trigonometria y el Teorema de Pitagoras, a los docentes se les aplico
una encuesta en Google Forms con tres preguntas. La primera pregunta se enfoco
en el proceso de ensefianza, explorando si estan de acuerdo con la metodologia del
Escape Room. La segunda pregunta se centro en el aprendizaje, indagando sobre si
consideran que El Escape Room es una herramienta didactica efectiva. Por ultimo,
la tercera pregunta se dirigié al proceso de ensefianza y el proceso de aprendizaje,
investigando como se interrelacionan y se complementan ambos aspectos en el
contexto del uso del Escape Room.

A continuacion, en la tabla estan detalladas las preguntas formuladas para
evaluar la propuesta, junto con las respuestas obtenidas en la Encuesta (Tabla 23).

Tabla 23 Valoracion de la propuesta a través de una Encuesta en Google Forms

Pregunta Respuestas
1. ¢Esta Ud. de acuerdo con la Los doce docentes de matematicas
metodologia empleada para encuestados expresaron un acuerdo
ensefiar trigonometria a través unanime con respecto al proceso de
del Escape Room en el proceso ensefianza del Escape Room.
de ensefianza? Si/No Interpretacion:
Esta respuesta positiva por parte de los
docentes resalta la aceptacion que
tiene el [Escape Room como
herramienta pedagdgica en el ambito
de la ensefianza de la trigonometria.
2. ¢Considera que el Escape Room Los doce docentes encuestados

es una herramienta didactica
efectiva para facilitar el
aprendizaje de los estudiantes en
el &rea de matemaética en general

coincidieron en que el Escape Room
es una herramienta didactica efectiva
para el aprendizaje de la
trigonometria.
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y la trigonometria en particular? Interpretacion:

Si/No La opinion unanime de los docentes
resalta la eficacia del Escape Room
como una estrategia pedagdgica que
promueve el aprendizaje activo y el
desarrollo de habilidades de forma
divertida y motivadora para los
estudiantes.

3. ¢Considera que el Escape Room Todos los docentes encuestados
es una herramienta innovadoray expresaron de forma unanime que
efectiva en el proceso de consideran el Escape Room como una
ensefianza-aprendizaje de la herramienta innovadora y efectiva en
trigonometria? Si/No el proceso de enseflanza y de

aprendizaje.

Interpretacion:

Esta convergencia de respuestas entre
los docentes resalta la valoracion
positiva y el reconocimiento del
Escape Room como una estrategia
educativa efectiva en el proceso de
ensefianza y de aprendizaje de la
trigonometria.

Elaborado por: Alina Rada
Fuente: Elaboracion propia

En conclusion, la valoracion del Escape Room como estrategia didactica
para la ensefianza de la trigonometria y el Teorema de Pitdgoras desde la
perspectiva de los docentes ha sido altamente efectiva. Los resultados obtenidos
revelaron una valoracién positiva por parte de los docentes quienes destacaron el
impacto motivador del Escape Room en los estudiantes, asi como su contribucién
al desarrollo de habilidades de resolucion de problemas y trabajo en equipo.

No obstante, es importante tener en cuenta que los estudiantes también
desempefian un papel fundamental como beneficiarios secundarios. Por este
motivo, los docentes deben brindarles un espacio para que puedan expresar sus
opiniones y compartir sus experiencias una vez que hayan participado en el Escape

Room. Esto permitird obtener retroalimentacion directa de los estudiantes, para
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evaluar la efectividad de la actividad desde su punto de vista y realizar mejoras en

futuras implementaciones.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

El Escape Room como estrategia didactica para la ensefianza de la
trigonometria ha despertado un gran interés y entusiasmo entre los docentes
de matematica quienes han reconocido el potencial de esta estrategia
didactica para fomentar el aprendizaje interactivo y significativo en los
estudiantes de una forma innovadora y atractiva al crear un entorno de
aprendizaje motivador en el que los estudiantes pueden aplicar los
conceptos aprendidos de manera préactica y resolver problemas de forma
colaborativa.

A pesar de no haber encontrado investigaciones especificas sobre el uso del
Escape Room en trigonometria, los estudios existentes sobre el uso de esta
estrategia en otros temas matematicos han mostrado resultados positivos.
Los hallazgos de las investigaciones revisadas indican que la
implementacion de distintas herramientas tecnoldgicas, como estrategia
didactica, ha mejorado la comprension de los conceptos matematicos,
fomentado el pensamiento critico y la habilidad para la resolucién de
problemas, asi como fortalecido la colaboracién y trabajo en equipo.

El analisis de los datos recolectados revela que los docentes de Matematica
de la Institucion tienen un nivel bajo de dominio y experiencia en el uso de
herramientas tecnoldgicas, especificamente en el caso del Escape Room y
esto puede deberse a la falta de formacion y capacitacién en el uso de

herramientas tecnoldgicas en el ambito educativo.
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e La incorporacion de recursos tecnolégicos en la ensefianza de la
trigonometria ofrece numerosos beneficios entre los que se puede destacar
el de proporcionar un enfoque interactivo y practico que permite a los
estudiantes explorar y experimentar con los conceptos trigonométricos y sus
aplicaciones de una manera mas significativa. En particular, el Escape
Room como estrategia didactica en la ensefianza de la trigonometria es una
opcidén innovadora y motivadora.

e El desarrollo del Escape Room especificamente disefiado para ensefiar el
Teorema de Pitadgoras proporciona una oportunidad innovadora para que los
estudiantes experimenten y comprendan de manera mas profunda los
conceptos fundamentales de esta importante herramienta matematica para
el calculo de lados de un triangulo rectangulo. A través de desafios y
enigmas relacionados con la tematica de la pelicula “Los piratas del Caribe”,
los estudiantes pueden aplicar el Teorema de Pitagoras de manera practica

y visualizar su utilidad en situaciones reales.

Recomendaciones
e Se recomienda que, los docentes de matematica consideren la
implementacion del Escape Room como estrategia didactica en la ensefianza
de la matematica en general y de la trigonometria en particular. Esta
metodologia ha despertado un gran interés y entusiasmo entre los docentes
de la Institucion y reconociendo su potencial para fomentar un aprendizaje
significativo, se sugiere que los docentes empleen esta herramienta para

crear un entorno de aprendizaje motivador para los estudiantes. La
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recomendacion se extiende a los docentes de otras &reas de la institucion
para que utilicen esta estrategia innovadora en la ensefianza ya que el Escape
Room puede adaptarse y aplicarse en todas las asignaturas y tematicas.

Se recomienda que los docentes de matematica exploren y adopten el uso
del Escape Room como estrategia didactica en la ensefianza de la
trigonometria, basandose en los resultados positivos encontrados en
investigaciones previas sobre el uso de esta metodologia en otros temas
matematicos. Esta estrategia ha demostrado captar el interés y la
participacién activa de los estudiantes, promoviendo el aprendizaje
interactivo y significativo.

Se recomienda que los docentes se capaciten en el uso de herramientas
tecnoldgicas, como el Escape Room, a través de cursos en linea o mediante
la colaboracion con otros colegas de la Institucion que ya han implementado
esta estrategia en sus clases.

Se recomienda que los docentes compartan sus experiencias en el uso del
Escape Room en la ensefianza de la trigonometria a través de espacios de
colaboracion y comunicacién como las reuniones de area. El intercambio de
ideas y recursos promovera el enriquecimiento mutuo y contribuira al
desarrollo de estrategias innovadoras y motivadoras para la ensefianza de la
trigonometria.

Se recomienda que, los docentes de matematica utilicen el Escape Room
especificamente disefiado para ensefiar el Teorema de Pitdgoras como una
estrategia innovadora en su ensefianza ya que ayudara a captar la atencion

de los estudiantes y a crear una experiencia de aprendizaje motivadora.
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ANEXOS

Anexo 1:
ENTREVISTA ALAS AUTORIDADES Y DIRECTORES DE AREAS

1. Segun su experiencia, ¢(COomo cree usted, que la implementacion de un
Escape Room en la ensefianza puede mejorar la participacion y el compromiso

de los estudiantes en comparacion con los métodos tradicionales?

2. De acuerdo a sus conocimientos, ¢Cuéles considera que son los principales
beneficios de utilizar el Escape Room como estrategia didactica para la

ensefianza?

3. SegUin su experiencia como director de Area, ¢Cudl ha sido su experiencia al
utilizar el Escape Room como herramienta para ensefianza por parte de su grupo
de docentes? ¢Han observado mejoras en el rendimiento académico o en la

comprension de los estudiantes?

4. ;Qué desafios o dificultades cree que podrian surgir al implementar un

Escape Room en las aulas en la Institucion y como podrian superarse?

5. En su opinidn, ¢qué recomendaciones podria dar a otros docentes interesados

en utilizar el Escape Room como estrategia didactica para la ensefianza?
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Anexo 2:

RESPUESTAS DE CADA UNA DE LAS 17 PERSONAS
ENTREVISTADAS SIGUIENDO EL ORDEN: SRA. RECTORA, SR.
VICERRECTOR EDUCACION GENERAL BASICA (EGB), SRA.
VICERRECTORA BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO (BGU) Y
DIRECTORES DE AREA BASICA Y BACHILLERATO: MATEMATICA,
CIENCIAS NATURALES, CIENCIAS SOCIALES, EDUCACION FiSICA
LENGUA Y LITERATURA, INGLES, INTERDISCIPLINARIA'Y
EDUCACION FISICA.

Pregunta 1:

Segun su experiencia, ¢ CoOmo cree usted, que la implementacion de un Escape
Room en la ensefianza puede mejorar la participacion y el compromiso de los
estudiantes en comparacion con los métodos tradicionales?

- Esunaalternativa muy favorable puesto que mediante la actividad ludica se
asimila de mejor manera el conocimiento.

- Muy interesante ya que todo instrumento que vaya en beneficio de mejorar
la educacion es bueno.

- El Escape Room ayudaria en la mejora y desarrollo de habilidades mentales
para la solucién de enigmas de forma participativa.

- Los estudiantes van siguiendo pistas, desarrollando sus habilidades
mentales y con el objetivo de que puedan resolver problemas mas
complejos.

- Esta estrategia metodoldgica ayuda al estudiante a desarrollar habilidades

mentales para solucionar problemas.
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Es muy importante implementar esta estrategia con los estudiantes que
permita en ellos mas creatividad y que las clases sean mas dinamicas.

Seria dificil, ahora no tenemos tecnologia.

Puede mejorar en gran medida puesto que se sale de lo tradicional por lo
tanto resultaria innovadora e interesante en el proceso de ensefianza —
aprendizaje.

Creo que esta herramienta puede ayudar en el proceso de ensefianza —
aprendizaje.

Los jovenes tienen afinidad con los videojuegos y al implementar este tipo
de actividades podemos motivar y a la vez captar su atencion de una manera
significativa.

Mayor interés de los estudiantes debido a que es una metodologia en base
al juego.

Proponiendo como recompensa para buen desempefio y buena conducta
para que sea una motivacion para los estudiantes.

La implementacion de esta herramienta sirve para incentivar a los
estudiantes.

Considero que mejoraria notablemente porque este tipo de actividades les
gustan a los estudiantes.

Siempre es importante un momento de escape en todo proceso,
especialmente en el educativo.

Para la aplicacion depende mucho del grado de compromiso de los

estudiantes.
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La implementacién de un Escape Room en las clases de Educacion Fisica
mejoraria mucho en la participacion y el compromiso en comparacion con

las clases tradicionales.

Pregunta 2:

De acuerdo a sus conocimientos, ¢Cuéles considera que son los principales

beneficios de utilizar el Escape Room como estrategia didactica para la

ensefanza?

No sentir ningln tipo de presion, estar informado de la dificultad del juego
y que cada individuo pueda ser el mismo.

Que las clases ya no sean aburridas, al menos cuando se aprende y se ensefia
matematica.

Principales beneficios como la creatividad, el desarrollo de habilidades
mentales, el trabajo colaborativo y el pensamiento critico.

Mantener la atencién y el interés de los estudiantes en cada una de las
asignaturas.

Ayuda a la motivacidn, al aprender haciendo, a desarrollar la imaginacion y
a resolver problemas de la vida cotidiana.

Motivacion, creatividad, innovacion y conocer algo nuevo que lleva a la
participacion efectiva como material de apoyo.

Implementar mas juegos, no ser tan monotonos, que las clases sean mas
dinamicas.

El conocimiento en general por lo que considero que se deberia implementar

como estrategia didactica.
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- Incentivar a los estudiantes con diferentes formas de aprendizaje.

- Poder captar la atencion de los estudiantes y de esta forma estar motivados
para aprender.

- Mayor atencion y concentracion, desarrollo de la competitividad, facilita el
aprendizaje.

- Lamotivacion y captar la atencién de los estudiantes.

- Desarrolla habilidades mentales para la solucién de problemas y enigmas,
se pone en juego la creatividad y el descubrimiento.

- Permite que los estudiantes busquen y desarrollen estrategias para resolver
los enigmas planteados.

- Las personas cambian su manera de actuar con el solo hecho de oir que hay
un momento de distraccion.

- Es importante realizar actividades fisicas también utilizando medios
diferentes frente a los métodos tradicionales.

- El desarrollo de creatividad, trabajo en equipo, razonamiento.

Pregunta 3:
Seguin su experiencia como Rectora/ Vicerrector/ director de Area, ¢Cuél ha
sido su experiencia al utilizar el Escape Room como herramienta para
ensefianza por parte de su grupo de docentes? ¢Han observado mejoras en el
rendimiento académico o en la comprension de los estudiantes?
- Totalmente beneficioso ya que como seres humanos tenemos innato el juego
por ello, los estudiantes se motivan en el proceso de ensefianza —

aprendizaje.
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Esta aplicacion todavia no la he utilizado, pero si lo he hecho con Kahoot,
Quizizz, los he aplicado con los estudiantes y hay mejoras en la atencién y
comprension.

No se ha utilizado el Escape Room como herramienta para la ensefianza en
la institucion sin embargo hay docentes que aplican herramientas como
Kahoot, Quizizz.

Hay que considerar esta herramienta tecnoldgica ya que fomentara nuevos
retos para el educador.

Los docentes del area de la institucion no han utilizado el Escape Room.
No conocia esta herramienta, seria bueno que nos capaciten en ella 'y poder
compartir con los estudiantes para mejorar el rendimiento académico.

No lo utilizamos en el area.

Pienso que hay que utilizarla porque permite a los estudiantes desarrollar
sus capacidades frente a un reto determinado.

No se ha visto en la institucion el uso de un Escape Room para las
actividades aulicas.

En el &rea no se ha implementado este tipo de herramientas debido a que no
contamos con los instrumentos tecnoldgicos necesarios para ello.
Realmente no la hemos utilizado y tampoco tenemos conocimiento del
mismo.

Lastimosamente en el area no se ha implementado esta herramienta sin
embargo considero que seria algo util para mejorar el rendimiento y motivar

a los estudiantes.
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A pesar de que se cred en 2007 recién se esta implementando esta nueva
estrategia.

No hemos utilizado esta herramienta porque en general nos limita el
desinterés de los estudiantes y la falta de apoyo de los representantes.

No se ha utilizado hasta el momento en el area.

No utilizamos en el area en el proceso de ensefianza y de aprendizaje.
Hasta el momento no lo hemos utilizado a pesar de que asi se pueden obtener

mejores conocimientos en el deporte.

Pregunta 4:

¢ Qué desafios o dificultades cree que podrian surgir al implementar un Escape

Room en las aulas en la Institucién y cdmo podrian superarse?

El incumplimiento de normas y faltas de respeto que se pueden superar con
un liderazgo oportuno y veridico.

El acceso a un computador, Tablet o smartphone tomando en cuenta el nivel
socio-econdémico de algunos estudiantes.

La dificultad en el acceso a la tecnologia por parte de algunos estudiantes,
sin embargo, esto se podria solventar con el trabajo en equipo.

No disponer de internet en las aulas, pero este problema se solucionaria
enviando el link a los estudiantes para que lo desarrollen en su casa.

El nimero de estudiantes por aula, la falta de recursos tecnologicos, fisicos
y econémicos.

Falta de internet en la institucion, pero se puede superar aplicando esta

herramienta desde la casa para experimentar un cambio en la educacion.
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Falta de internet y tecnologia en la institucion.

Falta de los recursos materiales, pero hay que motivar a los estudiantes y a
sus padres que la adquisicion de recursos didacticos y material escolar
significa invertir en educacion.

Es un desafio para los docentes ya que no tenemos el conocimiento
necesario para su aplicacion.

No hay internet y computadoras en las aulas, asi como el desconocimiento
de las TIC.

Que los estudiantes prefieran trabajar solamente de esta forma por lo que se
le podria regular con cierto uso racionalizado para que no se convierta en
una herramienta pedagogica Unica.

Principalmente el nimero de estudiantes por aula, asi como el tiempo para
ejecutar la herramienta, pero esto se podria superar con una organizacion
desde las autoridades.

El mantener la atencion de los estudiantes.

El principal desafio seria que los estudiantes participen activamente pero
también un limitante podia ser el factor econémico y adecuar las aulas para
este tipo de actividad.

La negativa de algunas personas hacia cosas nuevas, pero se puede superar
con talleres practicos sobre su aplicacion en el aula de clase.

No tenemos el espacio fisico para desarrollar este tipo de actividades.

La disciplina de los estudiantes por lo que hay que motivarles para alcanzar

los objetivos.
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Pregunta 5:
En su opinion, ¢qué recomendaciones podria dar a otros docentes interesados
en utilizar el Escape Room como estrategia didactica para la ensefianza?

- Que sea un juego aplicado con tematica motivacional y académica aplicadas
en la vida cotidiana.

- Que la experimenten ya que todo cambio es positivo.

- Que se apliquen herramientas digitales que promuevan una ensefianza mas
didactica pero que se consideren las dificultades en el acceso a la tecnologia.

- Que deben implementar y aplicar el Escape Room para que las clases sean
mas dindmicas y participativas.

- Que si utilizan esta metodologia deben identificar bien los recursos que
disponen, elegir bien el tema, elegir correctamente la tematica de la historia,
organizar equitativamente los grupos y espacios, realizar la planificacion
con esquemas completos.

- Planificar bien para una efectiva aplicacion en cualquier area de estudio.

- Saber de qué se trata, investigar mas, ser mas ludicos.

- Que se le debe implementar y mejorar como estrategia didactica.

- Recibir capacitacion para conocer las aplicaciones necesarias para el
desarrollo del Escape Room.

- Tener dominio de las TIC.

- Que la aprovechen para dinamizar el aprendizaje con una buena
planificacion de su uso.

- Laautoeducacién y preparacion en el tema para poder aplicar.
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Tener claros los objetivos de ensefianza y tomar en cuenta la realidad de
nuestros estudiantes.

Se intente implementar este tipo de herramientas, hay que ser perseverantes,
posiblemente algunos estudiantes seran beneficiados.

Se debe utilizar estos nuevos métodos que ayudan a mejorar los procesos
tradicionales e incluso ayudan en nuestra salud mental.

Que se empiece a utilizar en el area para la resolucion de actividades
diferentes a las tradicionales.

Utilizar este método ya que se sale de la rutina y se logra mejorar el

rendimiento
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ANEXO 3:
ENCUESTA A DOCENTES DEL AREA DE MATEMATICA
1. (Estd familiarizado/a con el concepto de Escape Room en el contexto
educativo?
a) Si
b) No
2. Segun su conocimiento, ¢Cual de las siguientes opciones describe mejor el

concepto de Escape Room aplicado a la ensefianza?

a) Una actividad de gamificacion que combina elementos de juego y narrativa,

donde los estudiantes resuelven enigmas y problemas desafiantes.

b) Una forma innovadora de ensefianza en la que se cuenta la historia de un libro o

de una pelicula pero que no se puede utilizar para evaluar.

c) Una herramienta tecnoldgica utilizada para evaluar el rendimiento de los

estudiantes.

d) Una técnica de ensefianza que no tiene relacion directa con la resolucion de

problemas sino con el juego.

3. Ha utilizado alguna vez un Escape Room como estrategia didactica en sus
clases de Trigonometria?

a) Si

b) No

4. Si ha utilizado un Escape Room antes, ¢ qué resultados ha obtenido? En caso
de no haber utilizado un Escape Room antes, ¢cual de las siguientes opciones

describe mejor la razon por la que no lo ha hecho hasta ahora?
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a) Significativos en el aprendizaje de los estudiantes.
b) No significativos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

5. ¢Considera que el uso de un Escape Room podria ser beneficioso para el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Trigonometria?

a) Si

b) No

6. ¢Cuales de las siguientes opciones considera como posibles ventajas al

implementar un Escape Room en la ensefianza de la Trigonometria?

a) Mayor motivacion

b) Fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion.

¢) Estimular de la creatividad

d) Participacion activa

7. ¢ Considera que el uso del Escape Room es adecuado para abordar todos los
temas de Trigonometria?

a) Si

b) No

8. ¢Cuales podrian ser los desafios o limitaciones que percibe al implementar
un Escape Room como estrategia de ensefianza en el contexto de la

Trigonometria?
a) La necesidad de adaptar y disefiar actividades.

b) La disponibilidad de recursos y materiales adecuados para la implementacion en

el aula.

c)La planificacion de actividad.
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d) La capacitacién sobre la metodologia y la dindmica del Escape Room.

9. ¢Cuéles cree que son los roles y responsabilidades de los docentes al

implementar un Escape Room en la ensefianza de la trigonometria?
a) Facilitar la introduccion de los temas de trigonometria y las reglas del juego.

b) Brindar apoyo y orientacion a los estudiantes durante el desarrollo del Escape

Room.
c¢) Evaluar y retroalimentar el desempefio de los estudiantes en el Escape Room.
d) Todas las anteriores.

10. ¢Estaria dispuesta/o a implementar un Escape Room como estrategia de

ensefianza en sus clases de Trigonometria?

a) Si.

b) No

ANexo 4:

Encuesta en Google Form para la valoracion de la propuesta.
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1. ¢Esta Ud. de acuerdo con la metodologia empleada para ensefiar
trigonometria a través del Escape Room en el proceso de ensefianza?
a) Si
b) No

2. ¢ Considera que el Escape Room es una herramienta didactica efectiva para
facilitar el aprendizaje de los estudiantes en area de matematica en general
y la trigonometria en particular?
a) Si
b) No

3. ¢Considera que el Escape Room es una herramienta innovadora y efectiva
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la trigonometria?
a) Si

b) No

Anexo 5:
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Autorizacién por parte de la Sra. Rectora MSc. Nancy Del Pilar Coba Herrera, de la Unidad

Educativa Aviacion Civil de Quito, para que se apliquen la Entrevista y la Encuesta.

— R

i SECCION MATUTINA - VESPERTINA

/

e S

35 2 UNIDAD EDUCATIVA A VIACION CIVIL

Quito — Ecuador

Para: MSc. Nancy Del Pilar Coba Herrera
RECTORA UNIDAD EDUCATIVA AVIACION CIVIL

De: Ing. Alina Rada
DOCENTE DE MATEMATICA UNIDAD EDUCATIVA AVIACION
CIVIL

Asunto: Autorizacion para realizar una entrevista a las Autoridades y una

Encuesta a los Docentes del Area de Matematica

Fecha: 4 de julio de 2023

Con un atento saludo me dirijo a Ud. para solicitarle de la manera mas

comedida me permita realizar una Entrevista a las Autoridades de la Institucion
(Sra. Rectora, Sra. Vicerrectora BGU, Sr. Vicerrector EGB) y a los Directores
de Area EGB y BGU asi como una Encuesta a los docentes del Area de
Matematica de las dos jornadas sobre el uso del Escape Room en el proceso
de ensefianza para llevar a cabo la investigacion de mi Trabajo de Titulacion de
la Maestria en Educacion que estoy cursando.

Por la atencion a la presente le anticipo mi agradecimiento.

Atentamente,

/&uw_
Ing. Alina Rada
DOCENTE DE MATEMATICA

Anexo 6:

Aclorizado
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Autorizacidn por parte de la Sra. Rectora MSc. Nancy Del Pilar Coba Herrera, de la Unidad
Educativa Aviacion Civil de Quito, para realizar la socializacion del Escape Room con los

docentes del Area de Matematica.

UNIDAD EDUCATIVA AVIACION CIVIL
SECCION MATUTINA - VESPERTINA
Quito - Ecuador

Para: MSc. Nancy Del Pilar Coba Herrera
RECTORA UNIDAD EDUCATIVA AVIACION CIVIL

De: Ing. Alina Rada
DOCENTE DE MATEMATICA UNIDAD EDUCATIVA AVIACION
CIVIL

Asunto: Autorizacién para realizar la socializacion del Escape Room con

los integrantes del Area de Matematica
Fecha: 24 de octubre de 2023

Con un atento saludo me dirijo a Ud. para solicitarle amablemente su
autorizacion para llevar a cabo la socializacion del Escape Room
Trigonométrico, desarrollado como parte de mi Trabajo de Titulacién de la
Maestria en Educacion, con los docentes del Area de Matematica de la

Institucion.

La fecha propuesta para la socializacién es el dia jueves 26 de octubre del
presente afio, en el horario comprendido entre las 13:00 y las 14:00 horas.
Durante este tiempo, tendriamos la oportunidad de compartir y presentar el
Escape Room Trigonométrico, asi como discutir su potencial como recurso

educativo en el aula.

Agradezco de antemano su apoyo en esta solicitud. Quedo a su disposicion

para brindar cualquier informacion adicional que requiera.

Atentamente, AU L\:w oda .
/.’ 0 c">\9
| C
Ing. Alina Rada Ao A6

DOCENTE DE MATEMATICA UNIDAD EDUCATIVA AVIACION CIVIL
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