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Resumen

Actualmente, la sociedad ha vivido crisis de distintos tipos, entre las cuales se incluyen la sanitaria
debido al COVID-19 y la educativa, producto de las restricciones por la pandemia, asi como otros
factores anexos. Particularmente, en el Ecuador, se han presentado niveles deficientes en el area
I6gico-matematica al someterse a pruebas estandarizadas internacionales, cuestion que se puede
observar a nivel local en el desarrollo de tal materia. Es por ello, que surge la oportunidad de
proponer el Escape Room como estrategia gamificada e innovadora que permita romper los
paradigmas de rechazo y resistencia hacia la misma. En este sentido, el objetivo de estudio fue
determinar en qué medida el Escape Room como estrategia didactica mejorara el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico en estudiantes de 7 a 8 afios, para lo cual, se utilizo investigacion de
tipo exploratoria, con un pre y post test. Se evaluaron 8 items, con un alfa de Cronbach de 0,772
donde se mostr6 una mejoria importante en todas las areas del pensamiento l6gico-matematico
abarcado. Es por ello, que se realiza una propuesta didactica de Escape Room, en 8 misiones 0
pasos, en la cual se basé el estudio, para que pueda ser aplicada a futuro por otros investigadores y
docentes.

Palabras clave: Ciencias de la educacién; Innovacién pedagdgica; Ldgica matematica,;

Matematicas.

Abstract

Currently, society has experienced crises of different types, including health due to COVID-19 and
education, as a result of the restrictions due to the pandemic, as well as other related factors.
Particularly, in Ecuador, deficient levels have been presented in the logical-mathematical area when
undergoing international standardized tests, an issue that can be observed at the local level in the
development of such subject. That is why the opportunity arises to propose the Escape Room as a
gamified and innovative strategy that allows breaking the paradigms of rejection and resistance
towards it. In this sense, the objective of the study was to determine to what extent the Escape
Room as a didactic strategy will improve the development of mathematical logical thinking in
students from 7 to 8 years old, for which, exploratory research was used, with a pre and post test.

Eight items were evaluated, with a Cronbach's alpha of 0.772, showing significant improvement in
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all areas of logical-mathematical thinking covered. That is why an Escape Room didactic proposal
is made, in 8 missions or steps, on which the study was based, so that it can be applied in the future
by other researchers and teachers.

Keywords: Educational sciences; pedagogical innovation; Mathematical logic; Math.

Resumo

Atualmente, a sociedade tem vivenciado crises de diversos tipos, incluindo saude devido ao
COVID-19 e educacao, em decorréncia das restricdes decorrentes da pandemia, além de outros
fatores associados. Particularmente, no Equador, niveis deficientes tém sido apresentados na area
I6gico-matematica quando submetidos a testes padronizados internacionais, uma questdo que pode
ser observada em nivel local no desenvolvimento dessa disciplina. E por isso que surge a
oportunidade de propor a Escape Room como uma estratégia gamificada e inovadora que permite
quebrar os paradigmas de rejeicdo e resisténcia a ela. Nesse sentido, o objetivo do estudo foi
determinar em que medida o Escape Room como estratégia didatica ira melhorar o
desenvolvimento do pensamento légico matematico em alunos de 7 a 8 anos, para o qual foi
utilizada uma pesquisa exploratdria, com e pés teste. Foram avaliados oito itens, com alfa de
Cronbach de 0,772, mostrando melhora significativa em todas as areas do pensamento légico-
matematico abordadas. E por isso que € feita uma proposta didatica de Escape Room, em 8 missdes
ou etapas, nas quais o estudo foi baseado, para que possa ser aplicado futuramente por outros
pesquisadores e professores.

Palavras-chave: Ciéncias da educacéo; inovacao pedagogica; Logica matematica; Matematica.

Introduccion

Actualmente, se vive en medio de una sociedad en crisis, en la cual casi todos sus sistemas han
colapsado, incluyendo los educativos (Pupo, 2014). Esta situacién se refleja en indicadores como
los niveles de rendimiento estudiantil, deficiencias en la adquisicion de competencias bésicas y
desercion escolar. Hechos ante los cuales el aprendizaje debe volverse mas motivante y hacer uso
de estrategias innovadoras las cuales apoyen el mantenimiento de los logros educativos. Es asi
como el uso del Escape Room se presenta como una alternativa para promover en condiciones mas

amenas el aprendizaje.
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Si bien esta crisis educativa es dada a nivel global, particularmente en el Ecuador se ha presentado
un nivel deficiente en el &rea 16gico matematica a través de pruebas estandarizadas internacionales
que han medido el desarrollo educativo de los distintos paises que lo presentan. Esto, puede
resaltarse en los resultados de la evaluacion censal de estudiantes 2018 (Unidad de Medicion de la
Calidad Educativa (UMC), 2018) y en el informe PISA-18 (Instituto Nacional de Evaluacion
Educativa, 2018), sobre el cual se presenta una prueba internacional y en ese afio, Ecuador realiz6
su primera participacion en la misma.

Particularmente, esto se ha confirmado dentro de las aulas de clase, donde se presentan dificultades
tanto externas como internas en la motivacion, la evaluacién y el desarrollo de las competencias
I6gico-matematicas. Es por ello, que se plantea el uso del Escape Room como estrategia que
permita mejorar tales debilidades no solo en Ambato, sino también a nivel regional, nacional e
internacional.

A partir de la percepcion de la matematica y del pensamiento l6gico-matematico como ente
complejo y complicado, para los estudiantes, se ha propuesto el Escape Room como una estrategia
de ensefianza gamificada que nace de una perspectiva inclusiva e innovadora que permita la
integracién del juego como parte de la ensefianza. En este sentido, la misma se considera por su rol
facilitador en cuanto a participacion se refiere para el logro de objetivos de aprendizaje y
optimizador de las habilidades de ensefianza-aprendizaje en docentes y alumnos, puesto que permite
también la posibilidad de que el estudiante se autoevalle y pueda corregir sus errores
inmediatamente.

Ello le permite al alumno, ejercitarse constantemente para alcanzar el objetivo propuesto,
incrementando entonces el rendimiento académico, la calidad de la ensefianza, la motivacion, la
creacion de buenos habitos y la puesta en préctica de acciones fundamentadas en procesos
reflexivos (Faiella & Ricciardi, 2015) En suma, el uso de juegos o gamificacion en el contexto del
aula de clases tiene como objetivo responsabilizar y aumentar la participacion de los alumnos en las
actividades educativas, lo cual en consecuencia propiciara una ensefianza-aprendizaje del
razonamiento l6gico-matematico de mayor calidad.

Con la misma, se espera mitigar el problema de poco interés por la materia y mas importante adn,
de los déficits académicos que pueden existir en ella, impidiendo a los estudiantes estar al dia con
las exigencias de un mundo globalizado. Por otro lado, las investigaciones previas han abordado la

gamificacion en distintos entornos educativos, mas adaptados hacia el uso de software informaticos
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en el aula o a la ensefianza de otros idiomas, sin embargo, la misma aplicada al entorno ldgico
matematico, no ha sido tan frecuente y, existiendo estudios al respecto, hay escasez del mismo en el
entorno nacional y local, por lo que se pretende abordar el mismo en Ambato, Ecuador.

Con base en lo anterior mencionado, Pupo (2014) sefiala que los educadores deben estar en
capacidad de identificar los puntos fuertes de cada nifio, tomando como base las demostraciones del
nifio, sus competencias e intereses. Es asi que el docente debe valorar la forma en la que cada
estudiante elige desarrollar una u otra actividad, la forma y el tiempo de implicacién para con la
misma. De tal forma que la manera en la que los nifios desarrollan una tarea, denota su interés e
involucramiento, asimismo puede expresar frustracion al interactuar con una u otra tarea en
especifico.

La escuela debe ser el lugar donde se presenten una serie de alternativas para que cada individuo
desarrolle su inteligencia. Asimismo, debe contener espacios que faciliten la concentracion y la
ejecucion de actividades grupales, en donde se cuente con acceso a fuentes de informacion fisicas y
electronicas. Igualmente, el docente debe estar en la capacidad de permitir que el estudiante
descubra su habilidad e interés particular, garantizando el uso de estrategias metodolégicas y
creando procesos de ensefianza-aprendizaje eficientes y con mas calidad. Para esto, es
recomendable que dentro de las actividades del docente se incluya el narrar historias, hacer uso de
modelos cuantitativos y estadisticos, ejecutar actividades creativas y manuales, simulaciones,
juegos de roles, se lleven a cabo experimentos, y demas actividades que estimulen las inteligencias
de los estudiantes (Nadal, 2015).

Es comdn escuchar a un profesor discutir acerca de un estudiante aprendié bien matematicas, o si
otro es mejor para recordar fechas historicas, 0 que uno destaco en poesia, mientras que otro gano
un concurso de pintura. Y a menudo se ejecutan aseveraciones sobre quien tiene una calificacion
mas alta es mas inteligente que otro. Esta afirmacion, generalmente es realizada a partir de un Unico
punto de vista. Es decir, la expresion (“él o ella es inteligente”), no tiene que ver con la preferencia
de asignatura de uno u otro estudiante, y menos relacionarse con la calificacion obtenida (Guzman
& Castro, 2005).

La gamificacion es el uso de elementos de un juego, ya sea virtual o no, en contextos no ludicos con
la finalidad de despertar el interés de los alumnos. Esta, aplicada al Escape Room, genera un
comportamiento especifico, en un entorno atractivo de retroalimentacion inmediata, que atrae la

atencion del estudiante y lo desafia constantemente (Sempere, 2020).
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Jean Piaget (1990) propiamente, no habla de gamificacion ni del Escape Room, sino que plantea un
enfoque constructivista del conocimiento en cuanto a que el aprendizaje se logra por la interaccion
con el medio para obtener significados, resolucién de problemas y toma de decisiones. En este
sentido, cada individuo crea su aprendizaje de una forma distinta, a pesar de tener las mismas
circunstancias y materiales. Para ello, divide el juego en 3 tipos: el funcional o sensomotor, el
simbodlico, relacionado con la ficcidn y, el juego con reglas, que es el que cominmente se realiza en
grupo. Dentro de la gamificacion, de acuerdo a la necesidad, las competencias planteadas y la edad
de los participantes, se pueden utilizar uno, dos o todos los anteriores.

Por otra parte, Perrotta et al. (2013) afirman que estos elementos parten de los videojuegos,
adaptandose a diversos contextos. Es decir, se utilizan distintos elementos del juego dentro de su
disefio para motivar y comprometer a los participantes por medio del juego como tal, su estética y
mecanica, permitiendoles resolver problemas. En otras palabras, el Escape Room como
gamificacion especifica es un proceso que implica el uso de elementos del juego en contextos no
ludicos, fomentando el trabajo en equipo, mejoras comunicativas y, en si, crear un ambiente que
motive a los estudiantes a una participacion activa en su aprendizaje, logrando educacion de alta
calidad (Ortiz et al., 2018).

El Escape Room es un tema en boga en el &mbito mundial y en Ecuador desde el punto de vista
conceptual y tecnoldgico, por lo tanto, presenta todos los avatares de las actividades de innovacion
y la denominada resistencia al cambio de paradigma. Sin embargo, las condiciones actuales
producto de la pandemia por el COVID-19, han implicado la necesidad de incorporar las
herramientas de tecnologias de informacion y comunicacion a los procesos educativos.
Adicionalmente, de acuerdo al contexto mundial que esta aconteciendo, se ha puesto de manifiesto
la necesidad imperante de disponer de alternativas de acceso al sistema educativo y garantizar la
continuidad académica de los estudiantes que no pueden trasladarse hasta el espacio fisico de los
centros, por tanto, el desarrollo de proyectos como el presente son imprescindibles para brindar
alternativas a la poblacion estudiantil con dificultades para apersonarse en los espacios.

Se ha reportado que la gamificacion de forma presencial (no digital) en el area matematica ha
permitido que la interaccién pedagogica tenga un mayor beneficio en la nifiez, sobre todo en
primaria. Alli, el nifio aprende la parte logico-ludica de numeracion y conteo, digitacion y otros
elementos, los cuales pueden darse a través de un contexto presencial o a través de la computadora.

Se ha demostrado, en este sentido, que la misma, es efectiva también en educacion superior-
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universitaria (Holguin et al., 2018). Sin embargo, debe considerarse que el uso de videojuegos ha
funcionado como método de aprendizaje practico en nifios (Tejada et al., 2017).

Los Escape Room o Real Escape Room, se originaron en Japdn en 2007, creciendo rapidamente en
Asia, para expandirse luego a Australia y Norteamérica. No esta claro quién o quiénes fueron los
precursores de estos, pero pueden definirse como una combinacion de diferentes actividades con
elementos comunes de otros juegos de aprendizaje como busqueda del tesoro y elementos comunes
dentro de peliculas y videojuegos de aventura, como lograr un determinado objetivo para completar
las misiones (Borrego et al., 2017). EI Escape Room tiene entonces como estrategia de aprendizaje
la promocién de la automotivacion para lograr un compromiso mayor del alumnado en su propio
aprendizaje, facilitando la asimilacion de contenido e involucrandolo activamente en su aprendizaje,
trabajando valores y habilidades de distintos contextos socioeducativos y de la vida cotidiana
(Sierra Daza & Fernandez-Sanchez, 2019).

Acorde con Nicholson (2015) el origen del Escape Room se basa en una mezcla de distintas
actividades que tengan elementos comunes, como los juegos de aventura “la caza del tesoro”, todo
ello es posible tomando en cuenta su origen en Japon en 2008, en dénde Takao Kato de Scrap
Company agrupaba personas en ciertos locales como por ejemplo clubes y bares, en dénde se
debian encontrar mensajes, cddigos y objetos, con el fin de poder escapar de la habitacion en un
lapso de 60 minutos, esto se desarrolld y expandio por toda Asia, luego a Europa, incorporandose
hace poco al ambito educativo.

El Escape Room se sustenta en las teorias ludicas del aprendizaje. El uso de los juegos como
herramienta de ensefianza es un recurso que se ha utilizado desde hace varias décadas,
generalmente, sustentado en juegos preexistentes que se adaptan al material de aprendizaje
requerido a traves de juegos disefiados para el contexto educativo. El aprendizaje basado en juegos
potencia el desarrollo basado en conocimientos, actitudes y destrezas escolares por medio de
actividades recreativas. Estos juegos son disefiados por profesores y adaptados al contexto
educativo bajo una mecanica determinada, que puede ser tanto fisica como virtual, ajustada al
objetivo de mantener motivados a los alumnos, en la medida en la que se aplican a diversos
contextos de aprendizaje para la resolucion de problemas cotidianos (Villa Cordova et al., 2019;
Faiella & Ricciardi, 2015).

Parra-Gonzalez et al. (2020) explican el beneficio del Escape Room en el aprendizaje, debido a su

contribucion en el desarrollo de valores y habilidades comunicacionales y sociales como respeto,
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cooperacion, negociacion en distribucion del tiempo, autocontrol ante problemas y resolucion de
problemas en entornos grupales de pares. Debe mencionarse entonces a Vigotsky (1978) dentro de
sus valores tedricos sobre el desarrollo de procesos mentales superiores, donde la interaccion social
tiene un papel determinante. Los juegos en el salon como parte del aprendizaje, por tanto, una
forma de interactuar, socializar y resolver a través de compartir y no competir, siendo
preponderante el rol de la cooperacion en la busqueda del éxito para el logro de determinados
objetivos, los cuales, para este caso seran el aprendizaje practico de la I6gica matematica.
Atendiendo a Sempere (2020), los beneficios del Escape Room en la educacién implican la
posibilidad de desarrollar el aprendizaje en un ambiente ladico, participacion activa de los
estudiantes, desarrollo de procesos constructivos, propicia el trabajo grupal y cooperativo. Ademas,
fomenta las habilidades sociales, promueve la aplicabilidad de los conocimientos, ayuda a la mejor
gestion del tiempo, organizacion mental, funcionamiento ejecutivo, creatividad, uso de la
motivacion intrinseca, pensamiento critico, liderazgo, trabajo en condiciones de presion,
aprendizaje acelerado y tolerancia a la frustracion.

En tal sentido, las actividades ludicas estimulan los procesos mentales, haciendo que los profesores
deban solo ocuparse de seleccionarlos y planificarlos para el desarrollo de la clase, tomando en
consideracién retos, andlisis y solucion de problemas matematicos (Montero, 2017). Sin embargo,
el manejo de la informacion y de las formas pedagogicas variara de acuerdo a las competencias
docentes, por lo que no solo se toma en cuenta la abstraccion matematica, sino que es importante la
percepcion de rechazo hacia la materia (Ricce & Ricce, 2021), que se da tanto por las limitaciones
docentes como porque las negociaciones entre alumnos y profesores no han sido exitosas, haciendo
que las metodologias utilizadas a pesar de lo adecuadas, no sean eficaces (Terrazo et al., 2020).
Finalmente, la pregunta base de la investigacion, partiendo de todos estos aspectos es ¢COmo
mejorar el desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes? Teniendo como
objetivo primordial, determinar en qué medida el Escape Room como estrategia didactica mejorara
el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en estudiantes de 7 a 8 afios. Ello, serd posible
gracias a una investigacion de tipo exploratoria, con un pre y post test, que permita ver el efecto del

Escape Room en el estudiantado.
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Metodologia

A partir de los objetivos de estudio, se realiza una investigacion cualitativa exploratoria, dado que
tiene como finalidad obtener conocimientos pragmaticos sobre una situacion problematica dada
dentro de la realidad educativa, por lo cual, es importante investigar al respecto para actuar sobre la
misma. Por otra parte, la misma parte de un modelo pedagdgico constructivista, ya que, se centra al
estudiante como objeto de su propio aprendizaje, haciendo que el mismo potencie sus habilidades
para tener un proceso educativo activo y motivante.

Tomando en consideracion el propdsito de la investigacion, para poder contrastar las hip6tesis, se
manejaré un disefio cuasi-experimental con preprueba — posprueba, utilizando Gnicamente un grupo
experimental (Hernandez et al., 2014). Tal grupo de estudio participa en el pre-test para determinar
el nivel de desarrollo l6gico-matematico y, posteriormente, con un post-test con la aplicacion del
Escape Room para el mismo, se calculardn los efectos de la variable independiente sobre la
dependiente (Carrasco, 2005). La poblacion del estudio estd constituida por todos los estudiantes
del tercer grado de primaria de una institucion educativa en la ciudad de Cuenca - 2022 (21
alumnos).

Para ello, se utiliz6 una ficha de observacion con 19 items relacionados a los indicadores de
desarrollo del pensamiento l6gico matematico para la edad, los cuales se resumieron en 8 items,
teniendo un alfa de Cronbach de 0,772. El andlisis es de tipo cualitativo, dado que se evaluaran los
resultados con base en la adquisicion de las competencias y no de calificaciones, como suele
estimarse, de forma que se tendran los valores cualitativos en escala tipo Likert. Sin embargo, con
los valores obtenidos, se podran resumir los valores y aplicar la estadistica longitudinal a través del
software SPSS para realizar prueba de hipotesis, de forma que se valide o descarte si el Escape

Room, en efecto, ayuda en el aprendizaje l6gico matematico y en qué medida.

Resultados

Se evaluaron los aspectos en pre-test y post-test sobre resolucion de problemas de sumas,
reproduccion de patrones numeéricos basados en sumas, reproduccion de patrones numericos
basados en restas, resolucién de problemas de restas, escritura de nimeros naturales del 0 al 99 en
semirrecta numérica, lectura de nimeros naturales del 0 al 99, organizacién de datos estadisticos

relativos al entorno en tablas de frecuencias y pictogramas y, finalmente, reconocimiento de lineas,
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rectas y curvas en figuras planas y cuerpos, los cuales se reunieron en 8 items. Los mismos,

arrojaron los siguientes resultados:

Figura 1: Estadisticos de grupo

Error tip. de la

Test N Media Desviacion tip. ]
media
Resuelve problemas de sumas. Pretest 21 4,05 1,024 ,223
Postest 21 4,62 ,498 ,109
Reproduce patrones numericos
Pretest 21 4,19 ,928 ,203
basados en sumas.
Postest 21 4,71 ,463 ,101
Reproduce patrones numéricos
Pretest 21 4,24 ,889 ,194
basados en restas.
Postest 21 4,81 ,402 ,088
Pretest 21 4,29 1,007 ,220
Resuelve problemas de restas.
Postest 21 4,71 ,463 ,101
Escribe los nimeros naturalesPretest 21 4,29 ,902 ,197
del 0 al 99 en la semirrecta
. Postest 21 4,71 463 ,101
numerica.
Lee los nimeros naturales del OPretest 21 4,38 ,805 ,176
al 99. Postest 21 4,67 ,483 ,105
Organiza datos estadisticosPretest 21 4,33 ,658 ,144
relativos a su entorno en tablas
] ) Postest 21 4,76 ,436 ,095
de frecuencias y pictogramas.
Reconoce lineas, rectas yPretest 21 4,43 ,676 ,148
curvas en figuras planas vy
Postest 21 4,71 ,561 ,122

Cuerpos.

Fuente: Elaboracién propia (2022) con Software SPSS

A partir de la tabla 1, se puede interpretar que cada uno de los valores en comparacion entre el pre y
el post test a nivel de media, ofrece mejoria en la post prueba, rebajando también el nivel de
desviacién estandar, la cual aparentemente es alta debido a los pocos individuos con los que se

experimento.
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Figura 2: Prueba de muestras independientes

Prueba de

Levene para ) )
Prueba T para la igualdad de medias

la igualdad de
varianzas
95% Intervalo de
) ) ~ Error tip. .
] Sig. Diferencia confianza para la
F Sig. t gl _ . de a . .
(bilateral) de medias _diferencia
diferencia
Inferior Superior
Se han
asumido
) 20,122 ,000 -2,301 40 ,027 -,571 ,248 -1,073 -,069
varianzas
Resuelve ]
iguales
problemas de
No se han
sumas. )
asumido
) -2,301 28,954 ,029 -,571 ,248 -1,079 -,063
varianzas
iguales
Se han
asumido
) 9,974 ,003 -2,314 40 ,026 -,524 ,226 -981  -,066
varianzas
iguales
Reproduce
No se han
patrones )
) asumido
nUMEricos ) -2,314 29,366 ,028 -,524 ,226 -987  -,061
varianzas
basados  en
iguales
sumas.
Se han
asumido
. 27,445 ,000 -2,683 40 ,011 -,571 ,213 -1,002 -,141
varianzas
iguales
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No se han
asumido
) -2,683 27,863 ,012 -571 213 -1,008 -,135
varianzas
iguales
Se han
asumido
) 20,485 ,000 -1,772 40 ,084 -,429 242 -917 ,060
varianzas
iguales
No se han
asumido
) -1,772 28,090 ,087 -,429 242 -924 067
varianzas

iguales

Se han
Escribe losasumido
] ) 22,727 ,000 -1,936 40 ,060 -,429 221 -,876 1,019
nlimeros varianzas
naturales del Oiguales
al 99 en laNo se han
semirrecta asumido
) ] -1,936 29,845 ,062 -429 221 -881 ,024
numérica. varianzas
iguales
Se han
asumido
] 9,818 ,003 -1,395 40 171 -,286 ,205 - 700 ,128
Lee losvarianzas
nameros iguales
naturales del ONo se han
al 99. asumido
) -1,395 32,756 ,172 -,286 ,205 -703 131
varianzas

iguales
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) Se han
Organiza datos )
) asumido
estadisticos ] 6,403 ,015 -2,487 40 ,017 -,429 172 - 777 -,080
) varianzas
relativos a su
iguales
entorno en
No se han
tablas de )
) asumido
frecuencias 'y -2,487 34,735 ,018 -,429 172 - 779 -,079
) varianzas
pictogramas.
iguales
Se han
asumido
Reconoce ) 2,854 ,099 -1,491 40 ,144 -,286 ,192 -,673 ,102
] varianzas
lineas, rectas y.
iguales
curvas en
) No se han
figuras planas )
asumido
Yy CUerpos. ] -1,491 38,674 ,144 -,286 ,192 -,673 102
varianzas
iguales

Fuente: Elaboracién propia (2022) con Software SPSS

A partir de la tabla 2 se permite interpretar que en cuanto a la prueba de Levene, se establece un
nivel generalmente optimo (menor a 0,005), a excepcion del dado en los ultimos 2 items, sobre
reconocimiento de lineas, rectas y curvas en figuras planas y cuerpos, asi como en la organizacion
de datos estadisticos relativos al entorno en tablas de frecuencias y pictogramas. Por otro lado, se
establece en lineas generales un alto nivel de confianza para asumir que, en todos los casos

estudiados, se mejora el pensamiento 16gico matematico a partir del Escape Room.

Discusion

En este sentido, los campos con mejor valoracién fueron los de resolucion de problemas de sumas,
reproduccion de patrones numeéricos basados en sumas, reproduccion de patrones numéricos
basados en restas, resolucion de problemas de restas, a pesar de que en todos existio una asociacion
positiva en la mejoria gracias a esta metodologia de aprendizaje. Todo esto puede contrastarse con
lo visto en la observacion directa, donde se comprobd, como lo manifiesta Montero (2017), las

actividades lldicas dadas en el aula de clase, estimulan los procesos mentales, favoreciendo la
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resolucion de problemas matematicos y 16gicos mediante los retos, el analisis y la integracion entre
pares.

Asimismo, donde hubo mayor diferencia entre el pre-test y el post-test fue en resolver problemas de
sumas (pretest = 4,05; postest = 4,62; diferencia = 0,57) reproduccién de patrones numéricos
basados en restas (pretest = 4,24; postest = 4,81; diferencia = 0,57) y reproduccion de patrones
numeéricos basados en sumas (pretest = 4,19; postest = 4,71; diferencia = 0,52). Los demas valores
presentaron una diferencia general de 0,30 a 0,40 puntos, pero todos mostrando mejoria en el
postest. Particularmente, Ilama la atencién que la menor puntuacion en el pretest estuvo en la
resolucion de problemas de sumas, tomando en cuenta que es parte del razonamiento matematico
basico que conlleva a que, por ejemplo, la resta no sea complicada, dado que son factores del
pensamiento 1dgico-matemaético que se desarrollan en conjunto, donde primero se procesa la sumay
luego, la resta. Sin embargo, la resta no se vio afectada, teniendo un mejor valor.

A pesar de lo anteriormente mencionado, como también se nombro, la resolucion de problemas de
sumas fue uno de los elementos que tuvo mayor mejoria contrastando el pretest y el postest. Por
otra parte, se confirma que el uso del Escape Room funciona como estrategia didactica, tomando

como base que todos los indicadores evaluados mejoraron posterior a su uso.

Propuesta

Es por ello que la propuesta que se hace a partir del estudio realizado, es la de replicar el Escape
Room dado. EI mismo, fue ambientado en el cuento infantil de Bambi, en el cual, para avanzar
dentro del mismo, se debia proceder a resolver problemas l6gico matematicos de forma progresiva
y mediante pasos, fases 0 misiones, obteniendo contrasefias sucesivas para poder avanzar de nivel,

planteado a través de una herramienta digital.
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Fuente: Elaboracidn propia

M1. Troncos

del bosgue

Escapae
Room
Bambi

M7. Cuerpos

Geomeétricos

Ma. M4. La
Pictogramas trampa

Figura 3: Escape Room Bambi

La primera mision, consistia en “saltar los troncos del bosque”, tomando en cuenta que “los
cazadores han colocado trampas en el bosque para cazar a los animales”, para poder saltar los
troncos y obtener la clave a partir de arrastrar figuras de acuerdo a la forma, color y tamafio. De esta
forma, la contrasefia se sefiala al unir cada figura utilizada.

La segunda, en “saltar los hoyos”, donde Bambi y sus amigos todavia son muy pequefios para poder
saltar y se les debe ayudar para poder continuar. Por ello, la mision es reproducir patrones
numeéricos basados en sumas y restas, formando la contrasefia con cada letra que se resalta en las

cantidades.
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La tercera, “cruzar el puente”, consiste en ser valiente para ser el guia de los que tienen que cruzar
el puente. Para esto, se debe comparar los dos conjuntos de regletas y colocar el signo que
corresponde (<, = 6 >). Al utilizar el signo correcto, se escucha el audio con la contrasefia para
poder acceder a la siguiente mision.

En la cuarta mision, “escapar de la trampa”, se describe que Bambi cayd en una trampa de los
cazadores y por eso se tiene que ayudarle a escapar. Para ello, se plantea el siguiente problema: En
el bosque hay 85 arboles y los cazadores cortan 24 arboles para poder cazar a Bambi ;cuantos
arboles quedaron en el bosque? En el bosque hay 23 venados, 32 conejos y 14 ardillas, ;cuantos
animales hay en total? Dandole 4 opciones. Al seleccionar la adecuada, arrastrandola hacia la
seccidén de respuesta. Esta respuesta, es la contrasefia para acceder a la quinta mision.

La quinta mision, consiste en cruzar el rio, planteando que casi se llega a la meta y se debe atravesar
el mismo con fuerza y valentia. Para esto, se debe escribir en letra imprenta y en numeros arabigos
determinados nameros. Uno de los cuales es sefialado, siendo la clave para ingresar a la siguiente
mision.

La sexta y la séptima misién, son versiones adaptadas de pictogramas y cuerpos geométricos,
respectivamente, dados por la Unidad Educativa de las Ciencias Armadas Liceo Naval “Cmdte.
César Endara Pefiaherrera” (s.f.), donde se propone, llevar a Bambi y a sus amigos a una cueva
para, finalmente, en la septima mision, que puedan estar a salvo. Para ello, deben, organizar y
representar datos estadisticos relativos a su entorno en tablas de frecuencias y pictogramas, donde
se presentan una serie de articulos o viveres de compra, para responder cual se compré en mayor y
menor cantidad, siendo una de estas la contrasefia para acceder a la mision nimero siete. En esta, ya
estando a salvo, deben asegurarse de que Bambi y sus amigos no tengan cazadores en su zona. Para
esto, deben identificar formas en cuerpos geométricos del entorno, donde al presentarse distintas
lineas rectas y curvas, se deben identificar las mismas por tipo.

Finalmente, se les felicita a los estudiantes por haber participado en tal experiencia, dando a notar
que tienen una buena nota por haber satisfecho las demandas realizadas, salvando a Bambi y a sus

amigos.

Conclusiones
El Escape Room se plantea como una estrategia gamificada de ensefianza en la cual se aprende por

medio del juego, teniendo una aplicacion directa entre lo cominmente planificado en las aulas para
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desarrollar el contenido y una metodologia practica que permita el desarrollo colaborativo mediante
la participacion activa del alumnado.

El instrumento realizado, en el cual se verifico la viabilidad de la propuesta metodoldgica del
Escape Room, fue validado con un alfa de Cronbach de 0,772, mejoria en todos los indicadores
evaluados al compararse el pre y post test y, una significacion importante en la mayoria de sus items
al someterse a la prueba de Levene. En este sentido, se sugiere que los posibles errores estadisticos
arrojados, se deben a la baja muestra utilizada, lo cual podra corroborarse en futuros estudios.

La mayor diferencia entre los valores obtenidos en el pre y postest fue dada en los indicadores sobre
resolucion de problemas de sumas y la reproduccién de patrones numericos basados en sumas y en
restas, siendo el primer indicador nombrado el que obtuvo el menor valor en el pretest, cuestion que
Ilama la atencion al no replicarse en la resolucion de problemas de restas, puesto que son parte del
mismo desarrollo 16gico matematico, que se dan de forma paralela, aunque teniendo a la resta como
un factor inmediato posterior a la suma.

La propuesta bajo la cual se realizé el estudio, esta estructurada en 8 misiones que hacen que la
misma sea replicable facilmente, promoviendo una ensefianza distinta y activa, donde el
estudiantado aprenda de forma activa, identificindose con un cuento infantil y, a su vez,
desarrollando su pensamiento I6gico matematico. Todo esto, fomentando que él mismo busque las
respuestas que generan contrasefias para acceder a los niveles (misiones) superiores, motivandolo a

seguir y a buscar alternativas viables de resolucién de problemas.
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