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Resumen

La implementacion del Escape Room como recurso didactico para la ensefianza-aprendizaje
de las mateméticas especialmente en la Geometria Plana ha sido uno de las mejores maneras
de llamar la atencién de los estudiantes, ya que el Escape Room es un juego que tiene como
finalidad mejorar la motivacion, atencion y el trabajo cooperativo entre estudiantesademas, es
donde se presentan alternativas (pistas) para cumplir con el objetivo y poder escapar de la
sala de juego recibiendo inicialmente una invitacion y posteriormente un reconocimiento de
por medio. Para la creacion de los dos Escapes Rooms se hizo uso del Curriculo Ecuatoriano
2016 y de los libros de texto del estudiante de EBG Superior los cualesnos permitieron crear
los diferentes retos o acertijos, también para la creacion del mismo se hizo uso de diferentes
herramientas digitales (Genially y lenguaje de programacién); los cuales estan apegados al
requerimiento del aprendizaje de la asignatura, la investigacién minuciosa fue de mucha
utilidad debido a que hoy en dia lo que se quiere es cambiar la ensefianza- aprendizaje de
las mateméticas implementando recursos tecnolégicos llamativos. Finalmente se puede
deducir que la implementacién del Escape Room en la ensefianza de las matematicas es una
alternativa para captar la atencion, motivacién y el compafierismo entre estudiantes de EGB

Superior.
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Abstract

The implementation of the Escape Room as a didactic resource for the teaching-learning of
mathematics, especially in Plane Geometry, has been one of the best ways to attract the
attention of students since the Escape Room is a game whose purpose is to improve the
Motivation, attention, and cooperative work between students is also where alternatives
(tracks) are presented to meet the objective and be able to escape from the game room initially
receiving an invitation and later recognition in between. For the creation of the two Escape
Rooms, the Ecuadorian Curriculum 2016 and the EBG Superior student textbooks were used,
which allowed us to create different challenges or riddles, also for the creation of the same,
different digital tools were used. (Genially and programming language); which are attached to
the learning requirement of the subject, the detailed investigation was very useful because
today what is wanted is to change the teaching-learning of mathematics by implementing
striking technological resources. Finally, it can be deduced that the implementation of the
Escape Room in the teaching of mathematics is an alternative to capture the attention,
motivation, and camaraderie among students of EGB Superior.

Keywords: escape room, didactic resource, geometry
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1 Capitulo I.- Introduccion

1.1 Introduccion
Es innegable que en la actualidad la tecnologia ha modificado y facilitado la mayoria de
las actividades del ser humano en diversos ambitos de la vida cotidiana. En la educacion
dia a dia se hace uso de las nuevas tecnologias para disefiar y crear nuevas
metodologias, estrategias y recursos con enfoque pedagdgico con el fin de mejorar la
calidad y preparar a los estudiantes para la vida; en el presente trabajo se hablari
particularmente del disefio y creacién de un innovador recurso didactico el “Escape Room”
el cual puede disefiarse en un ambiente virtual o real de acuerdo con la disponibilidad de

recursos de la institucion educativa.

Para Poza, (2018) si bien algunos estudiantes tienden a tener ciertas dificultades con el
aprendizaje de la matematica por diversas razones, entre ellas esta la metodologia que
utiliza el docente a la hora de impartir sus clases, en este contexto en el presente trabajo
se creardn escapes rooms los cuales pretenderdn desarrollar en los estudiantes
habilidades y destrezas como el pensamiento critico, aprendizaje cooperativo e
investigacion en un ambiente distinto de lo cotidiano. De esta manera se busca una
experiencia significativa en nuestros estudiantes sobre la que se seguird construyendo
otros conocimientos; como lo manifiesta el mismo autor, la intervencion de recursos
didacticos innovadores de estas caracteristicas mejorard el proceso de ensefianza-

aprendizaje para todo el alumnado.

Lo que se procura es que el docente conozca e incorpore en su forma de ensefiar la
pedagogia ludica con materiales innovadores, llamativos y sobre todo que estén
actualizados con la tecnologia. Esto generaria mayor motivacion ya que el estudio del
conocimiento tecnolégico se volveria interesante y tendria mayor impacto en el desarrollo
del conocimiento del alumnado, debido que es un elemento que fortalece la percepcion
que el docente tiene para ensefiar, aumentando de tal manera el dominio practico y teérico
sobre las actividades ludicas en las mateméticas con materiales totalmente nuevos y

apegados a la actualidad (Dominguez, 2015).

De esta forma por medio del Escape Room podemos cambiar la forma tradicional de
ensefiar las matematicas donde se puede transformar al estudiante en protagonista de

una historia ficticia donde él pueda resolver una problematica idealizada, donde se

Silvana Karina Quichimbo Pesantez - Angélica Lorena Velecela
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demuestra sus habilidades y el manejo de conceptos propios que se obtienen durante un
periodo educativo determinado.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General

e Crear un Escape Room como recurso didactico a ser utilizado por el profesorado de
matematicas de EGB Superior en la ensefianza de la geometria.

1.2.2 Objetivos Especificos:

+  Fundamentar conceptualmente los aportes de los Escape Room en la ensefianza de
las matematicas en Educacion General Basica.

+ Identificar los recursos tecnoldgicos utilizados en la ensefianza de la matematica por
parte de los docentes de la Unidad Educativa “Eloy Alfaro”, Unidad Educativa de Milenio
“‘Manuela Garaicoa de Calderon” y la Unidad Educativa “Guillermo Mensi”.

v Disefar un Escape Room mediante recursos virtuales que propicien la mejora de los

aprendizajes de la matematica en estudiantes de EGB Superior.

1.3 Formulacion del Problema

El aprendizaje de la matematica es esencial para el desarrollo intelectual de las personas, les
ayuda a ser légicos, a razonar ordenadamente y a tener una mente preparada para el
pensamiento, la critica y la abstraccion (Vinci, 2017). Estos elementos siempre estan
presentes en cualquier circunstancia de nuestra vida diaria; sin embargo, con frecuencia los
estudiantes consideran a la matematica como una de las areas mas dificiles durante su etapa
escolar, debido a la complejidad de ciertos conceptos matematicos, falta de recursos
didacticos innovadores, inapropiada metodologia por parte del docente, etc. (Gamboa y
Moreira, 2017).

Lo anterior se evidencia en el resultado de Ecuador en las pruebas PISA-D, en las cuales
obtuvo 377 puntos en la competencia de matematica. Esto enfatiza las graves dificultades
gue tienen muchos estudiantes para desenvolverse en situaciones que requieren la

capacidad de resolver problemas matematicos.

El 70,9% de los estudiantes de Ecuador no alcanzan el nivel 2, categorizado cémo el
nivel de desempefio béasico en dicha competencia. Entre los estudiantes con

desempefio bajo, el 21% se encuentra en el nivel 1a, y solo es capaz de realizar tareas
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rutinarias en situaciones bien definidas, en las que la accién requerida es casi siempre
obvia. Sin embargo, el rendimiento del 39,9% de los estudiantes se encuentra incluso
por debajo de este nivel, en los niveles 1b o 1c, incluso existe un porcentaje de
estudiantes que no alcanzaron el nivel 1c (Instituto Nacional de Evaluacion [INEVAL],
2018, pg.44).

Por otro lado, Lopez (2016) deduce que existe bajo rendimiento en el bloque de geometria 'y
este se debe a la falta de pedagogia de los docentes, lo cual ocasiona un bajo nivel de
aprendizaje en los estudiantes y en este caso es cuando los estudiantes tienen poco
conocimiento del tema; por ende, tienen un bajo rendimiento académico. Los docentes del
7mo afio de EGB aplican estrategias metodoldgicas tradicionales y esto se debe a que no
existe motivacion en el docente para mejorar su nivel pedagégico por ese motivo hay un bajo
aprendizaje de parte de los estudiantes.

Los problemas con la geometria residen en lo novedoso que son sus contenidos y en el
cambio radical en la concepcién de las matematicas que tienen los alumnos y el pensamiento
algebraico el cual se va construyendo sobre el soporte del pensamiento geométrico lo que
hace que exista una ruptura entre los dos. Es muy dificil para el alumno el transito de la
geometria al algebra. Esa nueva “sintaxis”, es decir, el uso de letras para referirnos a

incognitas es algo que perturba a los alumnos pues los lleva a una confusién (Laliena, 2013).

Ultimamente varios estudios revelan las causas del bajo rendimiento académico de los
estudiantes ya sea de manera individual o colectiva y entre sus caracteristicas particulares
estan; su comportamiento el cual al ser analizado de manera mas profundizada nos lleva a
factores psicosociales como son: la motivacion, las capacidades innatas, que se van
adquiriendo en el transcurso de su vida, el autoestima y desde sus teorias tenemos el
componente cognitivista, afectivo y emotivo, por lo que es recomendable mantener una

relacion sdlida entre y durante el proceso ensefianza aprendizaje (Vargas y Montero, 2016).

En este contexto, se dice que los problemas de motivacién van de la mano con el entorno que
los rodea, las caracteristicas de ensefianza que tiene el docente para mantener la atencion
de los alumnos y de que ellos se sientan gustosos, animados y que formen parte importante

del grupo (Llorente et al., 2022).

En este contexto surge la siguiente pregunta: ¢ Como crear un recurso tecnoldgico que sirva

de apoyo al docente de mateméticas de EGB superior en la ensefianza de la geometria?

Silvana Karina Quichimbo Pesantez - Angélica Lorena Velecela
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1.4 Justificacion

La educacion a través del juego y pensamiento critico, son nuevos métodos para ensefiar
matemadticas, que elevan el rendimiento y estimulan el aprendizaje en docentes y estudiantes.
Asi lo indican estudios y seguimientos de proyectos llevados a cabo por el Banco

Interamericano de Desarrollo "BID" (Vinci, 2017).

De acuerdo con lo planteado se hace necesario introducir el juego en las clases de
matematicas para que de esta manera los estudiantes alcancen una motivacion intelectual.
La ludica ha sido considerada desde los diversos ambitos de la educacion, como aquella
metodologia 0 manera de ensefiar algin contenido a partir del juego, siendo este un
escenario donde se proponen diversas actividades utilizando asi materiales o recursos que
conlleven a una participacion activa e integrante del estudiante, siendo el maestro un guia y

motivador (Forero, 2019).

En relacién con lo anterior en este trabajo se va a aprovechar las ventajas de la tecnologia
para disefiar actividades ladicas con el uso de las TIC. El avance de la tecnologia a nivel
mundial es impresionante, en muchos aspectos, las TIC han modificado, revolucionado y
facilitado la mayoria de las actividades humanas y el &mbito educativo no es la excepcion. La
concepcion de tecnologia educativa no s6lo modifica los tradicionales métodos presenciales
de aprendizaje, sino aporta nuevas formas de interactuar, gestionar, apropiar, generar y

compartir el conocimiento (Velazco, 2017).

El aprendizaje mediante herramientas lidicas como es el uso de la tecnologia propicia que el
estudiante sea capaz de construir su propia nocion sobre el valor de las matematicas v,
ademas, lo dote de significado y relacione cada tema aprendido con el entorno que le rodea.
Dicho de otra manera, el aprendizaje a través de la tecnologia no se olvida tan facilmente, es
decir, la aplicacion de las TIC en los procesos de ensefianza- aprendizaje proporciona la
integracion y la capacidad de ejecutar conjuntamente las habilidades personales con los
conocimientos adquiridos, con el fin de actuar con eficacia en situaciones especificas
(Gonzales et al., 2019). Actualmente estamos en una era globalizada lo que permite que el

aprendizaje sea receptado de mejor manera y visto como algo mas entretenido.

Particularmente la ensefianza de las matematicas mediante la gamificacion hara que los
alumnos ya no vean a la matematica como algo tradicional o moné6tono y empiecen a
relacionar cada concepto que el docente ensefia con la vida diaria y que mejor si logran dar
valor a cada elemento matematico y relacionan con su diario vivir, puesto que estamos en

una era globalizada y digitalizada. Y es por esta razén que los docentes deberian tener
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conocimientos sobre las nuevas maneras de ensefiar las mateméaticas, mejorando asi la

calidad educativa (Llorente et al., 2022).

Por otro lado, la matematica es esencialmente constructiva; parte de nociones elementales y
conceptos primitivos que no se definen, es decir, que no se expresan en palabras sencillas
gue previamente hayan sido definidas. Estos conceptos primitivos se introducen con la ayuda
de ideas intuitivas que facilitan la comprension del estudiante. Con lo presentado, también se
incluyen aquellos que son aptos para la definicibn de proposiciones de bases que son
encajadas sin demostracion. (Ministerio de educacion del Ecuador [MinEduc], 2021). Uno de
los desafios mas grandes de la educacion es erradicar procesos Unicamente memoristicos y
con carencia de significado, acto mecanico y arbitrario, el aprendiz no puede ser un receptor
pasivo; muy al contrario, debe hacer uso de los significados que ya internaliza, de modo que
pueda captar los significados que los materiales educativos le ofrecen como esta la
gamificacion (Llorente et al., 2022)

1.5 Antecedentes

Los recursos didacticos o ludicos son herramientas creadas con el fin de mejorar o propiciar
la ensefianza- aprendizaje, el cual es empleado por los docentes, instituciones pedagogicas
o formativas con la Unica finalidad de mejorar o hacer mas eficiente su labor. No se puede
decir con exactitud o precision cual puede ser una herramienta ladica o didactica, ya que una
herramienta ludica es o puede ser todo a aquello que genere ensefianza o se adapte a la
necesidad del sujeto, aunque existen algunos materiales que generan aprendizaje
significativo y otros que solo son de aporte sumativo para el docente o simplemente sirven

como refuerzo (Concepto, 2021).

Las TIC en la educacién como herramienta lidica, han sido de gran aporte para el docente
en cuanto al contenido educativo matematico, ya que son consideradas como un
complemento para los alumnos y de esta manera estarian mas familiarizados con la
actualidad educativa. El uso de nuevas herramientas ha modificado la manera de ensefianza,
generando una perspectiva mas entretenida y didactica (Baleani et al., 2010), donde el
alumnado pone mayor énfasis por aprender y mas aun por estar actualizado, ya que hoy en

dia los avances tecnoldgicos muestran una manera nueva de afrontar los retos laborales.

Uno de los problemas para poder ensefiar las matematicas desde una manera tecnolégica y
lGdica es que el docente no cuenta con la suficiente capacitacion para esto, esta problematica
se da porque el profesorado desconoce como se usan ciertos softwares que son de gran

aporte para la ensefianza de las matematicas, también se recalca que otra de las
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caracteristicas para poder ensefar es la ausencia de métodos y recursos didacticos ya que
la falta de estas caracteristicas en el profesorado produce una manera mondétona de enseniar,
lo que facilmente genera aburrimiento y desinterés en los estudiantes a la hora de aprender
(Quifionez y Pinilla, 2012).

El uso de la tecnologia es de gran aporte en la ensefianza-aprendizaje de los jévenes, pero,
segun Quifionez y Pinilla (2012), la falta de conocimiento por parte del docente hace que el
alumnado siga ignorando ciertas plataformas virtuales que les ayudan en el aprendizaje de
las matematicas, si bien sabemos no todos los estudiantes se ponen felices cuando escuchan
0 saben que ya tienen la clase de matematicas y adoptan ese comportamiento porque, desde
tempranas edades reciben o ven a la matematica como algo tradicional o vertical donde el

docente imparte las clases de manera tradicional y los alumnos son solo receptores.

Los recursos didacticos son herramientas creadas con el fin de mejorar la ensefianza-
aprendizaje, pero como nos dice, (Murillo y Atrio, 2016), no en todos los centros educativos
se cuenta con la misma disponibilidad, ya que un colegio o escuela de la parte rural no dispone
de los mismos recursos que uno de la parte urbana, sin duda alguna lo que se buscaen el
trabajo es que se invierta en los nifios y niflas de los diferentes centros educativos paraque
aprendan y afiancen sus conocimientos en mateméaticas con material lidico, con el fin deque
se trabaje con herramientas nuevas e innovadoras en un espacio y lugar en el que se pueda

ver de mejor manera los resultados.

Candel y Benavides en el 2020, realizaron una investigacion en la Unidad Educativa Picoaza
del cantdon Portoviejo, donde se demuestra que los planteles educativos deben apostar a la
innovacioén educativa y romper una serie de paradigmas en cuanto al manejo que se ha venido
dando a los procesos de aprendizaje. Se considera como fundamental a la ensefianza ludica,
ya que es considerado como uno de los mejores medios que debe utilizar el docente como
parte de su practica pedagogica, ya que es una via de comunicacion social, por ello, los
docentes deben reflexionar y cuestionarse frente a su labor educativa, donde se pueda elegir
y escoger las mejores estrategias, con el objetivo de brindarle al estudiante espacios para la
creacion y el desarrollo en las habilidades de pensamiento mejorando significativamente su

proceso educativo.

Guerrero y Espinosa en el 2021 realizaron un estudio en Quito-Ecuador, en donde se deduce
gue los Escapes Rooms son recursos pedagoégicos innovadores dentro de la metodologia
gamificacion, éstos generan cambios significativos en la ensefianza-aprendizaje de micro

gamificacion donde el estudiante se convierte en protagonista de su propio aprendizaje, para
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escapar del aula tradicional. En adicion, el Ministerio de Educacion Ecuatoriano en su
programa de formacién continua sefiala que las herramientas tecnologicas permiten el
desarrollo de estrategias pedagdégicas, mediante la utilizacion de recursos multimedia los
estudiantes pueden interactuar de forma individual o colaborativa en un ambiente arménico y

cooperativo donde se dé un proceso de aprendizaje significativo, (Mineduc, 2021).

La Universidad Catolica de Cuenca mediante una encuesta a estudiantes de la carrera de
Educacion Béasica de sexto ciclo, analiza y detalla que los alumnos infieren en la necesidad
de nuevas estrategias de aprendizaje, como es la implementacion de nuevas fuentesvirtuales,
como, el Escape Room en las aulas de clase, ya que, esta estrategia busca fomentar el trabajo
en equipo, razonamiento légico, creatividad, resolucién de problemas y elfortalecimiento de
las destrezas y habilidades de la asignatura donde el alumno no se sienta frustrado, los
Escapes Rooms son estrategias que permiten afianzar los contenidos tedricos y entender los

contenidos préacticos de la asignatura. (Pulla y Avila, 2022).

Por otro lado, un proyecto de investigacion realizado en Barcelona-Espafia, afirma que la
capacidad de inmersion de la RV (Realidad Virtual) permite adentrarse en modelos virtuales,
esto permite moverse en primera persona e interactuar con el entorno. También permite la
flexibilidad para poder recrear diferentes escenarios y situaciones que en la vida real no serian
posibles. Sin duda alguna también proporciona una facilidad en términos econémicos, ya que
Nno es necesario gastar en materiales y obras para recrear diferentes escenarios, dado que
los podemos implementar con una herramienta como ha sido UNITY junto con unas gafas de
RV y un mando. Estos medios son mucho mas accesibles para el publico, ademas de
practicos son faciles de manejar obteniendo resultados muy similares, permitiendo asi un
dinamismo en el aula de clases con una variedad de escenarios y con diferentes unidades

didacticas a implementar (Hita y Sanchez, 2017).

En 2021, se llevd a cabo el disefio y aplicacion de un Escape Room virtual al que se le
denomind jRecupera las vacunas de la Covid-19! en el Colegio Publico German Fernandez
Ramos, situado al noreste de la ciudad de Oviedo. Esta actividad gamificada propuso
problemas matematicos dentro de un hospital. En dicho estudio se evidencié una notable
motivacion, atencion, esfuerzo y actitud positiva por parte de la mayoria de los participantes
para resolver los retos propuestos. También, como ventajas y beneficios de llevar una
actividad gamificada al aula de clases, especialmente un Escape Room virtual donde se
promueve la utilidad de las herramientas educativas digitales donde no hay que dejar de lado

la figura del maestro (Diaz, 2021).
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2 Capitulo Il.- Marco tedrico

2.1 Geometria Plana

La geometria proviene del griego (geo) que significa, “Tierra”, y (metria), “Medicion”, es una
de las ramas mas antiguas del estudio de las matematicas, enfocada al estudio de las formas
de los objetos individuales, la relacién espacial entre ellos y las propiedades del espacio que
los rodea (Mora y Ponce, 2022). Su origen se remonta en las primeras civilizaciones humanas
con la cultura Babilbnica, la invencién de la rueda permitié el desarrollo de la geometria de
las circunferencias; por otro lado, los egipcios aplicaban la geometria en la construccion de
grandes obras arquitectonicas, como son las pirdmides de Giza. A su vez, los principales
exponentes estan Euclides denominado “Padre de la Geometria”, René Descartes, Carl

Friedrich Gauss, entre muchos méas (Concepto de, 2021).

En este contexto, la geometria plana por su parte es la rama de la matematica que se ocupa
del estudio de las figuras geométricas en el plano, que Unicamente tiene dos dimensiones:
largo y ancho, como el triangulo o el circulo; su origen es semejante al de la aritmética ya que
los primeros hombres descubrieron las formas geométricas a partir de la observacién de la

naturaleza (Villalobos, 2017).

De forma general la enseflanza de la Geometria tiene como objetivo genérico desarrollar el
pensamiento espacial del ser humano, de modo tal que este pueda hacer una mejor
interpretacion del espacio fisico que le rodea para dar un adecuado y necesario uso, y, en
ciertos casos, transformarlo, respetando la Naturaleza, (EcuRed contributors, 2019). Sin
embargo, para poder entender la geometria plana de manera clara, es indispensable
comenzar por la definicibn de sus conceptos mas elementales hasta llegar a nociones mas

complejas.

Los conceptos basicos para poder iniciar el estudio de la geometria son: La igualdad y
semejanza de Triangulos, figuras y cuerpos semejantes, teorema de Thales, semejanza de
triangulos rectangulos, angulos entre paralelas, angulos en la circunferencia, etc. (Larea,
2019). En el presente trabajo nos enfocaremos en la geometria plana y su correspondiente

ensefanza.

2.2 Importancia de la ensefianza de la geometria en EGB Superior
Muchas de las limitaciones o problemas que los alumnos manifiestan sobre su comprension
acerca de temas de Geometria se deben al tipo de ensefianza que han tenido por parte de

sus docentes (Llorente et al., 2022). De acuerdo a este mismo autor, el tipo de ensefianza
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gue emplea el docente depende en gran medida, de las concepciones u opiniones que él
alumno tiene sobre lo que es Geometria de; ¢como se aprende?,¢;,Qué significado tiene la
Geometria? y lo mas importante, ¢Para qué se ensefia? Muchos educadores le dan a la
Geometria, los temas como perimetros, areas y volimenes; otros educadores dan a conocer
a los alumnos la Geometria mediante las figuras o relaciones con dibujos, su nombre, su
definicion, sus elementos, caracteristicas, etc., reduciendo de tal manera las clases a una

especie de glosario geométrico.

Sin embargo, toda la geometria se debe a como el docente (Llorente et al., 2022) ensefia e
idea cada uno de los temas con la naturaleza o con el entorno cercano a cada individuo y las
razones que el mismo presenta para ensefiar, ya que, si el docente tiene claro el porqué, él
se encontrard en condiciones de tomar decisiones mas certeras acercadas a la ensefianza
de la geometria mediante el entornos, si bien es quien modela el espacio que percibimos o
gue es tangible hacia nosotros, podemos relacionar los temas de la misma con el entorno

utilizando como la Unica justificacion.

Muchas de las limitaciones o problemas que los alumnos manifiestan sobre su comprension
acerca de temas de Geometria se deben al tipo de ensefianza que han tenido por parte de
sus docentes (Llorente et al., 2022). De acuerdo con el mismo autor, el tipo de ensefianza
gue emplea el docente depende en gran medida, de las concepciones u opiniones que él
alumno tiene sobre lo que es Geometria de; ¢cémo se aprende?,¢Qué significado tiene la
Geometria? y lo mas importante, ¢Para qué se ensefia? Muchos educadores le dan a la
Geometria, los temas como perimetros, areas y volumenes; otros educadores dan a conocer
a los alumnos la Geometria mediante las figuras o relaciones con dibujos, su nombre, su
definicidn, sus elementos, caracteristicas, etc., reduciendo de tal manera las clases a una

especie de glosario geométrico.

Sin embargo, toda la geometria se debe a cémo el docente (Llorente et al., 2022) ensefia e
idea cada uno de los temas con la naturaleza o con el entorno cercano a cada individuo y las
razones que el mismo presenta para ensefiar, ya que, si el docente tiene claro el porqué, él
se encontrara en condiciones de tomar decisiones mas certeras acercadas a la ensefianza
de la geometria mediante el entornos, si bien es quien modela el espacio que percibimos o
gue es tangible hacia nosotros, podemos relacionar los temas de la misma con el entorno

utilizando como la Unica justificacion.

A medida que el docente relaciona la geometria con el entorno, no puede dejar de lado la
ensefianza mediante tareas, las cuales ayudan a mejorar el aprendizaje del alumnado, este

tipo de tarea puede ser de; conceptualizacion, investigacion y demostracion (Lépez y Garcia,
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2019). Segun los mismos autores dicen que tarea de conceptualizacion es donde el docente
muestra lo que quiere ensefiar y los mismos alumnos crean sus definiciones, a su vez también
viene la ensefianza mediante lo que es la tarea de investigacion y es donde meramente los
estudiantes indagan los temas que el docente va o0 quiere ensefiar, finalmente tenemos la
tarea por demostracion donde los estudiantes desarrollan sus capacidades para resolver
problemas que deben ser resueltos y comprobados mediante ciertos procedimientos y la

aplicacion de férmulas matematicas.

2.3 Importancia de la ensefianza de los Triangulos

Particularmente, los triAngulos tienen una gran relevancia en el estudio de la geometria, pues
todo poligono puede ser descompuesto o formado por triAngulos. Con origen en el latin
triangulus que significa “con tres esquinas”, “con tres angulos”, “triangular’. La palabra
triangulo, en geometria plana, es una figura cerrada compuesta por tres segmentos de recta,
gue forman sus lados, los cuales se unen en tres puntos llamados vértices y cada uno de

ellos forman un angulo con dos de los lados (Trevifio, 2022).

En la Edad de Piedra el hombre primitivo ya poseia cierto conocimiento de algunas figuras
geométricas, sobre todo la del triangulo, el cual utilizaba en sus herramientas de caza para
su supervivencia. Tiempo después, varias civilizaciones realizaban célculos avanzados con
triangulos para parcelar sus tierras, en la construccién, astronomia, etc. Por ejemplo, la
civilizacion egipcia tenia conocimientos muy avanzados en geometria, especialmente en el
estudio de los triangulos, actualmente podemos constatar su audacia en la edificacién de sus
pirdmides. Lo dicho también se evidencia en el hallazgo del Papiro de Rhind o también
llamado Papiro de Ahmes, el cual es un testimonio escrito sobre el estudio de los triangulos,
analizando el area de estos, este papiro y similares constituyen una gran relevancia en la

historia mundial de las matematicas (Baquero, 2018).

Sin lugar a duda, el triangulo es muy utilizado en la vida diaria, es importante ensefiar sobre
los triangulos ya que éstos existen por todas partes, en las torres de alta tension, en las grias,
sefiales de transito, objetos musicales, objetos domésticos, en algunos puentes, en las
atracciones de feria, en las tiendas de campafia y, por supuesto, en algunos edificios a la

vista de todos o escondidos bajo su cubierta (Castellanos, 2016).

Hablamos de los triangulos, una estructura sencilla, formada por barras cuya rigidez se debe,
precisamente, a su forma y que por ello es utilizada habitualmente en el sector de la

construccion. Esto se debe a que el tridngulo es la Unica figura geométrica que no se deforma
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cuando sufre un esfuerzo. Cualquier otra forma geométrica utilizada como estructura no sera

rigida o estable hasta que se triangule (Pérez, 2022).

2.4 Aprendizaje significativo

El ser humano puede aprender de muchas maneras, pero la forma que engloba de una
manera mas completa la dimension emocional, motivacional y cognitiva se llama aprendizaje
significativo (Alvarez, 2015). El término Aprendizaje Significativo fue propuesto por David
Ausubel, un psicélogo estadounidense quien fue influenciado por los aspectos cognitivos de
la teoria de Jean Piaget, y plante6 su Teoria del Aprendizaje Significativo por Recepcién, en
la cual sefiala que el aprendizaje ocurre cuando el material se presenta en su forma final y se

relaciona con los conocimientos previos de los estudiantes.

En el afio de 1963 David Ausubel publica una obra titulada “The Psychology of Meaning
Verbal Learning” en el que propone por vez primera un intento de explicacion de una teoria
cognitiva del aprendizaje verbal significativo, como una expresion de disconformidad con la
metodologia imperante en esos momentos en el Sistema Educativo en los Estados Unidos:
El Método de descubrimiento (Contreras, 2017).

Para Ausubel el aprendizaje significativo es un proceso que reside en relacionar el nuevo
conocimiento 0 una nueva informacion a la estructura cognitiva que ya posee el aprendiz,
pero esta incorporacion se realiza en una forma no arbitraria (aislada respecto a su estructura
cognitiva) y sustancial (es decir no literal, sino comprensiva y expresada con su propio
dominio linguistico, es decir, no memoristico). Esta incorporacion sustantiva y no arbitraria
produce una interaccién entre lo nuevo y la presencia de ideas, conceptos y proposiciones
claras y disponibles en la mente del aprendiz, que precisamente dotan de significado al nuevo
contenido. Esta explicacion, hace suponer que existe una estructura cognitiva previa en la

mente del aprendiz (Contreras, 2017).

Baque y Portilla (2021) en un articulo citan a Ausubel Novak y Hanesian (2001) los cuales
proponen gue se puede clasificar en tres tipos: primero el aprendizaje de representaciones,
el cual se enfoca a la atribucién de los significados de ciertos simbolos; por ejemplo, las luces
del seméforo las cuales son identificadas en su etapa inicial para conocer cuando cruzar la
calle o no. El segundo es el aprendizaje de conceptos, éste se da cuando por ejemplo la
representacion de un globo o la palabra globo el nifio aprende su significado y lo representa
mediante un dibujo, esto no es considerado como una simple asociacion, sino que en realidad
es muy trascendental en la educacién. Por ultimo, el aprendizaje de proposiciones, el cual

demanda que se capte el significado de las ideas que se expresan en forma de proposiciones
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en esta etapa se relaciona las palabras para constituir una, de aqui surge un nuevo significado

lo cual es conocido como estructura cognoscitiva.

En este contexto, el aprendizaje significativo tiene la ventaja de que los estudiantes se vuelven
muy participativos debido a que emiten sus propios criterios para formular uno nuevo,bien
puede ser en conjunto con el docente o entre comparferos para seguidamente ser revisado.
Este proceso es interactivo e integrador porque involucra al estudiante con los diferentes
temas desarrollados en las clases. Ademas, la conceptualizacion de los contenidosde estudio
es mas facil debido a que los estudiantes deducen de que se trata determinado tema,
relacionando estos conocimientos con lo que acontece en su vida cotidiana, adquiriendo un

aprendizaje que dificilmente se olvide (Baque y Portilla, 2021).

2.5 Laensefianzade la mateméatica mediante juegos

El desarrollo y el aprendizaje a través del juego en nifios, jovenes y hasta en una educacion
superior motivan a todos los &mbitos del desarrollo de aprendizaje de los alumnos incluyendo
las competencias cognitivas, motoras, sociales y emocionales Lopez, 2018). Investigaciones
como la (Lopez, 2018) nos dice que las practicas ludicas en los nifios desarrollan habilidades
de competencia haciendo que ocurra con frecuencia lo que es o son las “actividades en los
rincones de juego” o “actividades de juego en el centro”, en el contexto de los programas de
aprendizaje, las actividades en los rincones de juego, cuando estan bien planificadas,
fomentan el desarrollo y las competencias de aprendizaje del nifio/a de forma mayormente

eficaz que otra actividad.

Ademads, la utilizacion de los juegos en la ensefianza le sirve al alumnado en la adquisicion
de competencias como; conocimiento e interaccion en el mundo fisico, autonomia e iniciativa
personal, aprender a aprender, competencia cultural y artistica, competencia en
comunicacion linguistica, competencia social y ciudadana, (Nerea, 2013), entre las
competencias de juegos que mas se destacan la ensefianza- aprendizaje de las matematicas

son:

La competencia de conocimiento o interaccion, donde se trabaja con figuras geométricas
comparando todo aquello con objetos que podemos encontrar en nuestro entorno mejorando
asi la comprension de observacion del alumnado, un ejemplo de interaccion seria el juego del
‘Rey manda”, segun esta pauta consistente en dar ciertas ordenes las cuales deben ser
obedecidas por ejemplo se puede decir a los alumnos que den un paso al frente, un paso

atrés, girar, dar una palmada, etc. Con todo esto el estudiante puede empezar a aprender las
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caracteristicas de los patrones que constituyen el fundamento de las matematicas (Caicedo,
2019).

Los juegos de simulacion o “simbdlicos”. Como jugar a la escuelita, la familia o al mercado,
resultan especialmente provechosos: en este tipo de juegos, los nifilos expresan sus ideas,
pensamientos y sentimientos, aprenden a controlar sus emociones, a interactuar con los
demas, a resolver conflictos, problemas y a adquirir la nocion de competencia y del ambiente
en el que se encuentran, en este tipo de ensefianza-aprendizaje debemos tener en cuenta
gue el alumno es quien construye su propio conocimiento donde el organiza todo aquello que
le rodea y elabora sus propias conclusiones o estructuras mentales y el papel del docente
serd Unicamente crear situaciones de problemas educativas que sean diferentes a lo habitual
o cotidiano, estimando de tal manera al alumno a que encuentre la mejor solucion (Nerea,
2013).

2.6 Ludificaci6onylas TIC

La palabra Ludificacion también conocida por el anglicismo gamificacion del inglés
gamification, cuyo uso no es recomendado por la Real Academia Espafiola, es el uso de
instrumentos, dinamicas y reglas de juegos para promover conductas deseadas; es decir, es
la ejecucion de componentes originarios de los juegos en entornos distintos a los mismos
(Perdomo y Rojas, 2019). En este contexto, Pineda (2014) plantea que el fin de la ludificacion
es incentivar y motivar a las personas a asumir conductas anheladas o realizar acciones que

por lo general no harian.

La palabra ludico segun la RAE (Real Academia Espafiola) es perteneciente o relativo al
juego. Estos han acompafnado siempre a la humanidad. Actualmente, se han ido incorporando
dentro del ambito educativo, para transformar una actividad mecéanica o tediosa en un juego,
con el fin de hacerla mas interesante y motivante. Los juegos incentivan, desarrollan
habilidades, destrezas y conocimientos, promueven la competencia y estimulan el desarrollo

social de los individuos que participan (Mufioz et al., 2019).

El juego va a desarrollar motivacion en los estudiantes lo cual se define como: un impulso

interno que dirige la accion hacia un fin, sin motivacion no hay accién

. La motivacion en el aprendizaje es importante dado que sin ella no existira el interés
del estudiante por realizar las tareas que implica el aprendizaje, por lo cual es
netamente necesario que los docentes logren que sus estudiantes conserven activo

aquella fuente de energia que los incentivé al nuevo conocimiento; por el contrario, al
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no lograr que lo estudiantes se mantengan motivados es probable que estos se

aburran creando una resistencia al aprendizaje (Sellan Naula, 2016).

De acuerdo con lo anterior, la lidica es considerada como un elemento primordial en las
estrategias para facilitar el aprendizaje de la matemética, se considera como un conjunto de
actividades agradables, cortas, divertidas, con reglas que permiten el fortalecimiento de los
valores: solidaridad, cooperacién, respeto, confianza, tolerancia, responsabilidad,
fomentando el compafierismo para compartir ideas, conocimientos, zozobras, todos estos
valores facilita el esfuerzo para asimilar los conocimientos de manera significativa (Marin,
2015).

Con relacién a lo anterior, la incorporacién y gestion de las TIC a la luz de la novedosa
percepcién de los procesos de aprendizaje, es indispensable una orientacién integradora que
contribuya a guiar las politicas educativas, la regulacién de la institucion, los recursos
didacticos y los actores involucrados (Pineda, 2014). De hecho, no conviene elaborar lo
mismo de otra forma, sino de reformar los propios objetivos y metodologias en funcion de las
demandas que plantea el uso de las tecnologias para articular la practica pedagégica con los
procesos y productos tecnolégicos; por ejemplo, exhibir las tablas de multiplicar por medio del
proyector y hacer que los estudiantes repitan, no se trata de una educacion innovadora, por

lo tanto, hay que saber como aprovechar las TIC en la ensefianza de la matematica.

2.7 Aportes delatecnologia educativa

El propésito principal del docente es usar la tecnologia para crear estrategias de ensefianza
aprendizaje; de esta manera se fomentan las habilidades de pensamiento matematico y
desarrollo de destrezas computacionales en el estudiante (Carrillo, 2017); sin embargo, segun
Pérez (s.f.), el uso de las TIC no son el objetivo, sino un medio o recurso didactico ya que en
muchas ocasiones se puede llegar al error de acabar ensefiandole al estudiante el manejo de
determinados programas informaticos, en lugar de los temas matematicos. Por lo tanto, se
considera que estas herramientas tecnolégicas son solo recursos importantes
complementarios, como podria ser una calculadora de bolsillo para el aprendizaje de la

matematica.

El acceso a Internet y nuevos aparatos tecnoldgicos (teléfonos celulares, pizarras
interactivas, proyectores, programas tecnoldgicos, etc.) tanto en el salén de clase como fuera
de él, ha dado un giro importante en la educacion ya que facilita la comprension y desarrollan

nuevas habilidades y destrezas; de este modo, el uso de herramientas tecnolégicas motiva y
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hace que los estudiantes mantengan la atencion mas facilmente, con el fin de que los

contenidos se asimilan satisfactoriamente.

La aplicacion de tecnologias prioriza plantear estudios de casos y hacer a los estudiantes
participes de la propia administracién y basqueda de los contenidos. Se trata de un método
en el cual se ensefia a los alumnos a aprender a aprender, construir su propio conocimiento
(Carrillo, 2017). Ademas, el internet contiene infinidad de fuentes de informacién y desarrolla
la destreza de seleccionar y analizar la mas apropiada; asimismo, se sabe que los estudiantes
pueden seguir ritmos distintos en su aprendizaje teniendo informacion complementaria o

recursos de apoyo dependiendo de sus necesidades de refuerzo.

Las TIC permiten interaccion entre los alumnos y favorece el trabajo en equipo. En la
asignatura de matematicas, la mayoria de los trabajos que se desarrollan son en grupo y
requieren la cooperacién de diferentes estudiantes; de esta forma, los miembros del grupo
alcanzan a desarrollar la capacidad fundamental de trabajo en equipo ya desde nifios. En
este sentido, el internet y las redes sociales significan compartir puntos de vista y opiniones
de como resolver un problema matematico, debatir es muy importante cuando los cerebros

estan desarrollando un pensamiento critico (Internovam, 2020).

2.8 ¢Quées el Escape Room?

Son muchas las teorias que cuentan donde y como comenzé este tipo de juegos , pero se
puede decir que desde los afios 80 este tipo de juegos tuvo sus primeros ordenadores, pero,
ya desde el 2004 empieza a tener acogida por Japon con la creacién de un nuevo juego
ordenar llamado, “ Crimson Room”, después de algunos afios en Silicon Valley un grupo de
ingenieros crea “Origin” donde se jugaba mediante clics, tan solo un afios mas tarde Takao
Mato crea “Real Escape Game” (REG) siendo este un juego fisico y real y es desde ese
momento donde se empieza a llamar Escape Room y de ahi en adelante fueron tomando

fuerza y convirtiéndose en una moda (Gyurkovics, 2021).

Un Escape Room (sala de escape), es un juego cuyo fin es escapar de una habitacién en la
cual una o varias personas estan encerradas; para lo cual, el jugador debe aventurarse y
resolver una serie de enigmas y retos en un tiempo maximo establecido (Calderén, 2017). Si
bien el uso de las Escape Rooms en la educacion es una idea innovadora, la primera sala de
escape de uso recreativo se remonta a los juegos de aventuras o Real Escape Game creados
en Japon en el aflo 2007 (French y Shaw, 2015). También, segun estos autores estos juegos
se popularizaron en Europa y se extienden a lo largo del mundo llegando a nuestro pais

Ecuador hace 5 afios, aproximadamente.
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Con relacién a lo anterior, el uso de los escapes rooms como recurso didactico para el
aprendizaje es bastante reciente, que surge como una nueva y diferente aplicacion de la
gamificacion en el aula para desarrollar las habilidades cooperativas, cognitivas, deductivas
y de razonamiento légico de los alumnos, asi como sus competencias. No obstante, por sus
propias caracteristicas, se requiere de un considerado tiempo para su planificacion y
aplicacion; por ello, se recomienda utilizar la tecnologia para desarrollar con anterioridad un
escape room digital, ya que en una modalidad presencial se requiere de mayor tiempo para
el de la historia y enigmas en el salén; ademas el tiempo real de juego no deberia ser mayor
a una hora. Ahora bien, hay que considerar que el tiempo de resolucion de cada estudiante
es diferente; al momento de no alcanzarles el tiempo podria generar cierta frustracion en

aquellos que no lo logren (Gutiérrez et al., 2019).

El éxito de estos juegos radica principalmente en dos aspectos importantes. En primer lugar,
se deben planificar adecuadamente los problemas légicos a resolver respecto a un
determinado tema educativo, los cuales deben estar escondidos entre los diferentes
elementos de una habitacion, previamente adornada, y tener relacién entre si. En segundo
lugar, debe existir constancia a la tematica escogida como contexto, la cual puede ser muy
variada y generalmente es tomada de las diferentes historias reales o ficticias que estan de
moda o que son de conocimiento general de las personas que jugaran; es decir, el publico

objetivo, en este caso a nuestros estudiantes (Calderén, 2017).

De este modo, mediante el uso de un Escape Room educativo podemos transformar al
estudiante en protagonista de una historia real de escapismo en la que tenga que mostrar
habilidades o manejar conceptos propios de la etapa educativa en la que se encuentre. Este
tipo de recurso, en un ambiente de aprendizaje fisico o digital, esta siendo utilizado por
muchos educadores, adaptando el concepto a las necesidades de sus estudiantes y
propiciando, ademas, elementos de colaboraciébn que ayudan a desarrollar habilidades
sociales. Incluso podemos encontrar ya empresas dedicadas al disefio de habitaciones de
escape educativas, como por ejemplo BreakoutEDU EDU o The Escape Classroom (Gutiérrez
et al., 2019).

En resumen, el escape room es un juego en el que participan varias personas que se
encuentran en un lugar cerrado, donde los participantes deben colaborar para investigar y
resolver los enigmas y cuestiones que se les plantean y que les permitiran escapar en un
tiempo limitado; sin embargo, en ocasiones no siempre es posible disefiar un escape room
real, ya sean por motivos de organizacion, de tiempo, econdémicos, de disposicion de aulas

del centro educativo en cuestion, entre otras. Es por ello por lo que encontramos un aliado en
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los escapes rooms virtuales, gracias al avance de las tecnologias a las que podemos acceder
de forma sencilla hoy en dia, podemos encontrar multitud de aplicaciones, herramientas y
paginas web para su creacién, ya sean gratuitas o de pago, como pueden ser Genially
(Canas, 2022).

2.9 Escape Room en la educacion

Los métodos de ensefianza tradicionales, incluidas las charlas o conversaciones del profesor,
la presentacion simple de un contenido en la pizarra, las presentaciones de PowerPoint o
simplemente el uso de libros de texto no estimulan a la generacién actual de estudiantes
debido a que ellos desean una participacion activa donde haya estimulados por el éxito y la
pertenencia. (Huraj, et al.,2022). Asimismo, es evidente que los estudiantes de hoy viven en
un mundo rodeado de tecnologia que constantemente provoca una gran estimulacion donde
a la sala de escape se le ve como un recurso en la ensefianza, en el cual los estudiantes
tienen que superar varios desafios convirtiéndose en un método muy atractivo para si

mismos.

Con lo anterior, los Escape Room en la educacion se considera como una meta disciplina
donde se emplea enfoques activos centrados netamente en problemas y soluciones para la
ensefianza como son el aprendizaje basado en juegos, las competencias que este tipo de
juego digital ofrece son esenciales y las transformaciones que el mismo provoca son de
motivacion e interés por llegar a cumplir el objetivo (Mystakidis y Christopoulos, 2022). El éxito
para encaminar cualquier innovacion pedagoégica radica en la actitud de los docentes; es
decir, es muy importante como el docente ensefia mediante los diferentes modelos
pedagdgicos donde tales soluciones alternativas educativas pueden mejorar potencialmente

el desarrollo del conocimiento de los estudiantes beneficiando los resultados de aprendizaje.

EL Escape Room desde el siglo XXI se considera como un tipo de entretenimiento nuevo que
brinda nuevas experiencias, una sala de escape presenta una historia ambientada en una
categoria especifica que los jugadores pueden elegir de acuerdo con sus preferencias.
Existen distintos tipos de tramas, como aventuras, crimen, o incluso horror, pero si vamos
netamente a la ensefianza-aprendizaje podemos incluir temas de las diferentes area,
asignaturas, niveles y unidades de educacién. Por consiguiente, la actividad de la sala de
escape produce, una experiencia que es a la vez motivadora y educativa para los

participantes (Huraj, et al.,2022).

En este recurso, el trabajo del jugador se basa en salir de los espacios en los que se encuentra

y se encuentra atrapado. Los jugadores en la sala exploran y buscan pistas que
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les ayudaran a llegar al final, completan tareas, resuelven acertijos polimorficos, hay una
cooperacion entre si, lo que les ayudara a lograr un objetivo general dentro un cierto limite de
tiempo, donde los errores no les permitan perder o regresar al inicio. Ademas, las salas de
Escape Room son actividades de aventura ya que mientras se juega, los jugadores deben
usar multiples habilidades analiticas, habilidades de pensamiento, resolucion de problemas,
cooperacion, y habilidades de comunicacion, lo que lleva toda la actividad a un nivel cognitivo
mas alto este puede ser cooperativo o si no individual, pero mientras mayor e interesante sea

el desafio mayor interés tendra el alumnado (Huraj, et al., 2022).

2.10 Escape Room como recurso didactico en la ensefianza de la matemética

La asignatura de matematica tradicionalmente suele ser una de la mas rechazada por los
estudiantes, ademas esta asignatura se imparte por lo general dando una clase magistral y
dejando a los alumnos con la Unica opcion de realizar actividades que son repetitivas,

memoristicas y mecanicas, por esto es importante la utilizacion de gestores motivadores.

De manera general en clase de matematicas se utilizan los juegos como premio para los
alumnos, por haber comprendido ciertos conceptos o por haber realizado bien un examen.
Pero no se utiliza como medio para aprender estos conceptos 0 como modo de evaluacion.
Los juegos en matematicas pueden servir para despertar el interés de los alumnos hacia esta
asignatura, y asi desarrollar su creatividad. Por ejemplo, a la hora de resolver problemas,
pues implica que pueden aprender no solo conceptos sino también contenidos actitudinales
y procedimentales que luego pueden poner en practica durante otras clases que no sean

lGdicas.

Con los juegos pueden aprender habilidades muy necesarias para la resolucion de las
matematicas, como por ejemplo la observacién, el andlisis de datos, deducir lo que puede
ocurrir etc. Por todo esto podemos afirmar que es importante introducir juegos dentro de las

clases de matematicas.

El uso de este recurso en la ensefianza de las matematicas tiene varios objetivos, entre ellos
fortalecer una relacion estrecha de fidelidad entre el alumno y el conocimiento que se quiere
trabajar. Esto es primordial en la motivacion del estudiante a aprender acerca de ello. También
se pretende recompensar el trabajo realizado con una victoria, mas alla del propio
aprendizaje. Esto genera orgullo y autoestima muy importantes para los estudiantes (Navarro,
2020).
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Su uso es muy enriquecedor, ya que en €l se trabajan con conceptos y problemas que los
alumnos estudian a lo largo de un determinado periodo. También se pretende trabajar con
conceptos y temas nuevos que los estudiantes no hayan visto a lo largo de las clases tedricas,
lo que aumentaria el grado de complejidad y les permitird ampliar conocimientos de la materia.
Esto también nos permitira analizar la efectividad de este tipo de actividades grupalesa la hora

de adquirir nuevos conocimientos (Garcia, 2020).

El rol del docente es muy importante ya que es el creador de todo el juego, pero no debe
solucionar el juego a los alumnos. Si que debe ser capaz de dar las pistas suficientes para
gue en cada momento del juego los alumnos estén mas o menos donde el guion del juego
indica que deben estar. El papel del profesor es de observador durante el juego. Ademas, el
profesor es el que debe tener mas claros los objetivos del juego, fuera de lo ludico (Navarro,
2020).

3 Capitulo lll. - Metodologia

3.1 Disefo delalnvestigacién

Para resolver el objetivo especifico 1, se realizara una revision documental mediante
diferentes fuentes de informacion, ya sea en buscadores académicos, revistas indexadas y
en repositorios institucionales; de este modo, se seleccionaréa el contenido necesario y mas

relevante sobre el tema; por consiguiente, elaborar un marco teérico sobre el mismo.

Para el objetivo especifico 2, se trabajara con la Unidad Educativa “Eloy Alfaro”, la UEM
“Manuela Garaicoa de Calderdon" y la Unidad Educativa “Guillermo Mensi". seleccionadas por
la facilidad y cercania de las investigadoras. Estas instituciones fueron seleccionadas en base
al sector rural de la ciudad, las mismas que son publicas, contando con 355, 1230 y 1147
alumnos respectivamente y de modalidad matutina y vespertina. Se pedira la autorizacion
respectiva para coordinar con los docentes participantes (Anexos 1, 2 y 3). A continuacion,
se aplicara una encuesta de forma online con el objetivo de conocer los principales recursos
tecnolégicos que mas utilizan los docentes en dichas instituciones. También se indagara
mediante la encuesta los principales temas que a criterio del profesorado se debe reforzar en

la ensefianza de la geometria, persiguiendo con esto que la propuesta sea pertinente.

Posteriormente, se tabularan los resultados y se representaran en graficas estadisticas con

la ayuda de Microsoft Excel para analizar y comparar con la teoria revisada. Para el objetivo
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especifico 3, se identificardn las principales teméticas a tratarse en la asignatura de
matematicas de EGB Superior, especificamente en geometria y de esta manera proceder al

disefio y creacion del Escape Room.

3.2 Tipo deinvestigacion

El presente trabajo tiene un enfoque cuantitativo el cual concibe el objeto de estudio como
externa en un intento de lograr la maxima objetividad (Fernandez, 2002); el cual tendrd como
objeto de estudio los beneficios del uso de las TIC en la ensefianza de matematicas en la
EGB Superior. Lo que busca este trabajo es relacionar las TIC y lo ludico en el ambito
educativo, ya que la tecnologia ofrece ventajas en comparacion a la educacioén tradicional.
Esta relacion presenta principalmente el desarrollo de recursos ludicos digitales innovadoras;
como es el Escape Room, el cual servird como apoyo en el proceso de ensefianza; en nuestro

caso del bloque de Geometria y Medida.

3.3 Instrumento de recoleccion de informacion

En la presente investigacion se utilizé la técnica de encuesta (Anexo 4) de 13 preguntas para
la recoleccion de datos, la cual fue creada y respondida por 33 docentes en la plataforma
Google forms y tuvo como finalidad identificar los principales usos de las TIC en la ensefianza
de la matematica por parte de los docentes de la Unidad Educativa “Eloy Alfaro”, UEM
“Manuela Garaicoa de Calderén” y del Colegio “Guillermo Mensi”. La informacion recolectada

sera utilizada con fines pertinentes para el desarrollo de nuestra tesis.

3.4 Andlisis de los datos

1. ¢Cuantos afios de experienciatiene en la ensefianza de la matematica?
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30%
24,24% 24,24%

25% 21,21%

20%

15% 12,12%

o 9,09% 9,09%
0%

De 0-5 afios Mas de 5 pero De 10- 15 Mas de 15 De 20- 25 Mas de 25
menos de 10 afios peroc menos afios afios
de 20

|
Figura 3.1 Experiencia en la ensefianza de la matematica

La informacién obtenida muestra que la mayoria de los profesores tiene una experiencia

gue va de 5 a 15 en su &mbito laboral.

2. ¢En qué subnivel educativo usted tiene su mayor carga horaria como

profesor de mateméaticas?

Basica Superior;
45,45%
50%

45%

40%

35% — Basica Media;
30% Basica Elemental; 18,18%
5% 9,09%

20% | Preparatoria;
15% 6,06%

10%
o

0%

Bachillerato;
21,21%

Preparatoria Basica Basica Media Basica Bachillerato
Elemental Superior

Figura 3. 1 Carga horaria de los subniveles educativos

La encuesta nos muestra claramente que la mayoria labora en el nivel de EGB Superior.
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3. ¢Cbémo considerausted el papel que juegalatecnologia en la ensefianza

de las matematicas?

81,81% 18,18%
100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%

20% %% 0%

Loz A A
0%

Muy importante Importante Poco Importante Nada importante

Figura 3.2 El papel que juega la tecnologia en la ensefianza de la matematica

En este apartado hemos confirmado que la tecnologia juega un papel muy importante en la
ensefianza- aprendizaje de las mateméticas.
4. Sefale silainstituciéon en la que trabaja cuenta con algunos de los recursos que

se muestran a continuacion:

70% 63,6% 60,6% 63,6%
60%
50%
40%
30% 21,2%
20%
10% 0. 1% . 3.0%
$ e e e & e
5\ o o 5 &
O 5 o & ﬁo
< @ @ ? &
© o ) 3
N 3 & &
¥ &

Figura 3.2 Recursos tecnologicos

En esta pregunta se puede extraer que alrededor del 63,6% de los docentes encuestados
laboran en instituciones que cuentan con acceso a internet, proyectores y laboratorio de

computacion.
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5. ¢Con qué frecuencia utiliza recursos tecnoldgicos para la ensefianza de las

matematicas?

0% 66,66%

60%
50%
40%
30%

18,18%
20% 15,15%

10%
0,00%

0%
Siempre Frecuentemente Casi nunca Nunca

Figura 3. 3 Frecuencia del uso de recursos tecnoldgicos

Lo més valorado en la siguiente pregunta es como los docentes usan frecuentemente la

tecnologia en la ensefianza de matemaéticas.

6 ¢Cuanto dominio tiene usted, para ensefiar mateméticas con el uso de recursos

tecnolégicos?

B0% F5,75%
T0%
60%
50%
A40%%
30%
20% 15,15%
9%
10%
m o
0%
Total dominio Dominio intermedio Poco Dominio Mada de Dominio

Figura 3.4 Dominio del uso de recursos tecnoldgicos

Mediante la siguiente pregunta podemos afirmar que al estar en una era globalizada la
tecnologia ha sido de gran importancia, por lo que se demuestra que un 75,75% de los
docentes tienen un predominio en el uso de esta.
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7. ¢Cual o cuales de los siguientes recursos tecnoldgicos ha utilizado para la

ensefianza de las matematicas?

Pregunta 7
70% 60,6%
0,
oo as5% 45,5% 45 49
0, r
50% 42,4% 39 45
40% 33,3%
30% 21,2%
20% 12,1% g 15 I 12,1% 4 19
10%
o | I =
> > o 5 ) A o 5 > & &
Q\,d\ \'S{\Q' (o\(_, bo(@ 6-3 {\\% ) K'b\% . (&Q/ .‘S\‘:\Sa‘ ‘;5\0 3 \;}0
ob QQ ,\(\@ 0\"& < (32' b{% b&? 6\0 QQ"
R @0 & & @& >
0 0 B Q
w e p Qq.. &
0 &
i <&

Figura 3.5 Recursos tecnoldgicos en la ensefianza de la matemética

Uno de los programas mas valorados por los docentes y el que mas se ajusta a las
disponibilidades de las instituciones es el material audiovisual, seguido de GeoGebra.

8. Indique su grado de acuerdo con la siguiente expresion: Un enfoque ladico para la
ensefianza de las matematicas a través de recursos tecnoldgicos permite obtener

buenos resultados de aprendizaje.

70%

63,63%
60%
50%
40% 36,36%
30%
20%
10%
0% 0%
0%
Totalmente de Deacuerdo Ni en acuerdo nien En desacuerdo
acuerdo desacuerdo

Figura 3.6 El enfoque ltdico y su relacién con los resultados de aprendizaje en la

matematica.

La mayoria de los docentes menciona estar de acuerdo con el uso de la tecnologia ya que
permite obtener buenos resultados de aprendizaje.
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9 ¢ Cudles de las siguientes herramientas ludicas ha utilizado en la ensefianza

de la matematica?

70% —63,6%

60%
50%
40%
30%
18,2%

20%
10%

0%

Mediante la tabulacién de la siguiente pregunta vemos que una cantidad apreciable de

57,6%
15,2% 15,2%
I I 3,0%  3,0%

Figura 3.7 Herramientas ludicas

docentes utiliza la herramienta de aplicacion Quizizz.
10. A su criterio, ¢ En qué temas del blogue de Geometria y Medida tienen mayor

dificultad de aprendizaje los estudiantes?

60% 51,5% 54,5%

50% 45,5%
39,4%
A40% 30,3% 33,3%
30% 27,3%
e 21,2%
20% 15,2%
9,1% 9,1%

10%

0%

) o’ I
R c’

&
NG

Figura 3.8Temas del bloque de Geometria y Medida de EGB Superior

Mediante la siguiente grafica podemos ver que los problemas mayores en la geometria plana
por parte de los alumnos vista por los docentes se ven reflejada en el area de poligonos

regulares por descomposicién en triangulos.
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11. ¢Cuales son las dificultades que se presentan a la hora de ensefiar mateméticas

con el uso de recursos tecnolégicos?

|
|__69,70% i | 66,70% |
| 57; ()0%
70%
60%
50%
, :
40% | 27,30% |
30%
20% | Otros; 3,00% |
. —p
0%
Falta de Falta de Falta de Falta de Otros
servicio a computadoras  proyectores capacitacion
internet por parte del

profesorado
Figura 3.9 Dificultades a la hora de ensefiar mateméaticas con recursos tecnologicos

Un gran porcentaje de docentes concuerdan que las dificultades del uso de recursos
tecnolégicos es la falta de estos en las instituciones educativas.
12. Esta de acuerdo que los docentes tengan algun tipo de especializacién o

capacitacion para ensefiar matematicas con el apoyo de recursos tecnoldgicos.

70%

63,60%
60%
50%
40%,
30,30%
30%
20%
10% 3% 3%
0% [ | [
Totalmente de De acuerdo Ni acuerdo ni en En desacuerdo
acuerdo desacuerdo

Figura 3. 10 Capacitacion para la ensefianza de la matematica con recursos

tecnolégicos
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En esta pregunta podemos extraer como conclusibn que los docentes necesitan una
capacitacion sobre el uso de las herramientas lidicas o tecnolégicas que ayudan a una mejor
ensefianza.

13. ¢ Cree que el docente puede mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las

matematicas mediante el uso de recursos tecnolégicos? Argumente su respuesta.

Los docentes aprendemos cada dia, a la par de los estudiantes; los recursos
tecnologicos son herramientas indispensables, para el desarrollo del aprendizaje por
estar ligados a su vida.

Tener herramientas pedagdgicas hacen que la tarea sea efectiva y divertida, por
esta razon si queremos mejorar siempre sera necesario disponer de todo tipo de
recurso.

Si creo que se puede mejorar ya que los estudiantes de hoy en dia estan inmersos a
la tecnologia activa y se desenvuelven muy bien ante un medio digital.

Si, considero que es importante el uso de la tecnologia, pero sin dudar que este es
un recurso o medio para lograr el aprendizaje de los estudiantes.

Con el uso de recursos el proceso de ensefianza aprendizaje seria de manera ludica
donde los estudiantes construyan su propio aprendizaje.

Si se debe ir a la par de la educacién de la sociedad y el avance de la tecnologia
para beneficiarnos y conseguir mejores resultados.

Creo que si, es importante una capacitacion y estar a la par con la tecnologia para
tener mejores resultados en el campo educativo.

Si, los docentes debemos estar actualizados en el uso de varios recursos
tecnoldgicos para mejorar la ensefianza del estudiante.

Si por que la tecnologia esta en auge y sobre todo los docentes debemos estar mas
preparados en este siglo XXI.

De acuerdo es muy factible la utilizacion, la tecnologia ayuda mucho para obtener
un mejor aprendizaje.

Claro porque es una herramienta necesaria para la ensefianza aprendizaje de los
estudiantes.

Si, pero en la escuela no hay buen internet, ni un buen laboratorio de computacién
Si, porque se vuelve mas atractivo y llamativo para el estudiante.

Si, ya que los estudiantes siempre se relacionan con el uso de los celulares e
internet (nueva generacion).

Si, ya que el avance de la tecnologia es impresionante todas las actividades del ser
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humano se han modificado y la educacion va a la par de las nuevas metodologias.
Figura 3. 13 Opciones de los docentes para mejorar el proceso de ensefianza

aprendizaje de las matematicas con recursos tecnolégicos.

3.5 Analisis e Interpretacién

Tras la tabulacién y analisis de los datos obtenidos se pudo deducir que:

e La tecnologia juega un papel muy importante en la ensefianza- aprendizaje de las
matematicas.

e El material audiovisual es uno de los recursos mas utilizados por los docentes de
matematicas.

e Un enfoque ludico para la ensefianza de las matematicas a través de recursos
tecnoldgicos permite obtener buenos resultados de aprendizaje.

e Las herramientas ludicas mas usadas para la ensefianza de la matematica son
Quizizz y Kahoot.

e Hay que poner énfasis en la ensefianza de los temas: volumen de piramides, prismas,
conos y cilindros; Area de poligonos regulares por descomposicion de triangulos y

Teorema de Thales.

4  Capitulo IV.- Recurso Tecnholdgico

4.1 Disefio del Escape Room

Una vez finalizada la encuesta y detectado la necesidad en ciertas areas de la geometria
hemos decidido disefiar y crear un Escape Room como recurso ludico y apoyo a la ensefianza
del Bloque de Geometria y Medida, para estudiantes de EGB Superior. El Escape Room
ademas al ser un juego, busca motivar a los estudiantes en el aprendizaje de dichos bloques;

ademas, trae consigo beneficios como:

e Promueve la motivacion a la accién y aprender haciendo.

e Facilitar lainmersion en el aprendizaje.

e Desarrolla la imaginacion.

e Nos ayuda a resolver problemas l6gicos, dinAmicos entre otros.
e Fomenta la cohesion del grupo y el trabajo en equipo.

e Aprender a pensar antes de actuar.
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e Evaluar de forma alternativa los conocimientos adquiridos de una materia.

4.2 Temas y Destrezas con Criterio de Desempefio para el Escape Room

Para la creacién del Escape Room primero hemos realizado una revisiéon al Curriculo 2016
de matematica de EGB del bloque de Geometria y Medida, del cual hemos obtenido los

siguientes temas:

v Proposiciones simples y compuestas.

v Leyes de la l6gica proposicional

v Tablas de verdad

v Figuras geométricas semejantes

v Clasificacion y construccion de triangulos.

v Congruencia de triangulos.

v Teorema de Thales

v Semejanza de tridngulos.

v Perimetro y &rea de tridngulos.

» Rectas y puntos notables de un triangulo.

v Teorema de Pitdgoras.

v Relaciones trigonométricas en los triAngulos rectangulos.
v Area de poligonos regulares por descomposicion en triangulos
v Area de piramides, prismas, conos y cilindros.

v Volumen de piramides, prismas, conos y cilindros

Por otro lado, también revisamos los libros de texto que manejan los estudiantes de 8vo, 9no
y 10 afio de la asignatura de matematica, de los cuales hemos obtenido la siguiente

informacion.

Octavo Temas
Unidad 4 El mundo en nuestras
manos e Triangulos y su construccion
e Clasificacion de tridngulos y
poligonos
e Puntosy lineas notables del
triangulo
e Figuras congruentesy
semejantes
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Unidad 5 Cienciay tecnhologia

Unidad 6 Las matematicas en el

mundo

Noveno
Unidad 2 El arte, las ciudades y los

numeros

Unidad 3 En ecuador se hizo y se

hace ciencia

Décimo

Unidad 3 Funciones y triangulos
rectangulos

Unidad 4 Sistemas de ecuaciones

lineales y congruencia de tridngulos

Unidad 5 Ecuaciones, deporte y

matematica

Unidad 6 Aplicaciones de las
ecuaciones de segundo grado y

evento

39

Preposiciones simples y
compuestas

Conjuntos

Congruencia de triangulos
Teorema de Pitagoras
Simetria y homotecia

Operaciones con conjuntos
Producto cartesiano y relaciones
Cuerpos geomeétricos

Poligonos. Area de poligonos
Area de prismas y piramides,
cilindros y conos

Volumen de prismas
Piramides y cuerpos redondos

Teorema de Pitagoras

Congruencia de triangulos

Teorema de Thales.
Postulados de semejanza de
triangulos.

Relaciones trigonométricas
Aplicaciones de las relaciones
trigonométricas

Figura 4.1 Temas de los libros de texto de EGB Superior.
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Después de seleccionar o escoger los temas en los que lo docentes consideraron tener

40

necesidad de realizar un refuerzo, se procedié a organizar los temas que se presentaban en

los libros, por unidades, sus respectivos objetivos y las Destrezas con Criterio de Desempefio.

Unidad Nombre de

#4

la Unidad
El mundo en
nuestras

manos

Octavo
Objetivo de la Unidad

O.M.4.5. Aplicar las férmulas
de

perimetros, areas, volumenes,

usadas en el célculo
angulos de cuerpos y figuras
geomeétricas, con el proposito de
resolver problemas. Argumentar
con los

I6gica procesos

empleados para alcanzar un
mejor entendimiento del entorno
social

cultural, y natural, vy

fomentar y  fortalecer la
apropiacion y cuidado de los

bienes patrimoniales del pais.

Tema

Triangulos vy
su
construccion
(143-145)

Clasificacion
de triangulos

y  Poligonos

(146-149)
Puntos y
lineas
notables del

triangulo (150-
153)

Destreza

M.4.2.8. Clasificar y
construir triangulos,
utiizando regla vy
compas, bajo

condiciones de ciertas
medidas de lados y/o

angulos.

M.4.2.11. Calcular el
perimetro y el &rea de
triangulos en la

resoluciéon de

problemas.
M.4.2.12.  Definir vy
dibujar medianas vy

baricentro, mediatrices
y circuncentro, alturas
y ortocentro,
bisectrices e incentro
en un triangulo.
M.4.2.13. Planteary
resolver problemas que
impliquen la

de

caracteristicas de las

identificacion las

rectas y puntos
notables de un

triangulo
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“Cienciay

tecnologia”

entender

Pitdgoras

para

las

0.M.4.5. Aplicar el teorema de

deducir 'y

relaciones

trigonométricas (utilizando las

Figuras

congruentes y

semejantes
(154-157)

Proposiciones

simples

compuestas

y

41

M.4.2.5. Definir e
identificar  figuras
geométricas
semejantes, de
acuerdo a las medidas
de los angulos y a la
relacion entre las
medidas de los lados,
determinando el factor
de escalaentre las
figuras (teorema de
Tales).
M.4.2.6.

semejanza  en la

Aplicar la

construccion de figuras
semejantes, el célculo
de longitudes vy la
solucién de problemas
geomeétricos.

M.4.2.1.  Definir vy
reconocer
proposiciones simples

a las que se puede
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TIC) y las férmulas usadas en el
célculo de perimetros, areas,
volimenes, angulos de cuerpos
y figuras geométricas, con el
propésito de resolver problemas.
Argumentar los

con logica

procesos empleados  para
alcanzar un mejor entendimiento
del

natural; y fomentar y fortalecer la

entorno cultural, social y

apropiacion y cuidado de los
bienes patrimoniales del pais.

(178-181)

Conjuntos
(182-185)

Teorema
Pitdgoras
(190-193)

de

42

asignar un valor de
verdad para
relacionarlas entre si

con conectivos logicos:

negacién, disyuncion,
conjuncién,

condicionante y
bicondicionante; y
formar proposiciones
compuestas (que
tienen un valor de

verdad que puede ser
determinado).

M.4.2.4.

reconocer conjuntos y

Definir vy

Sus caracteristicas

para operar con ellos

(unién, interseccion,
diferencia,
complemento) de
forma gréafica y
algebraica.

M.4.2.14. Demostrar el
teorema de Pitagoras

utilizando areas de
regiones
rectangulares.
M.4.2.15. Aplicar el

teorema de Pitagoras
en la resolucién de

triAngulos rectangulos.
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Simetria y
homotecia
(194-197)

0O.M.4.5. Aplicar el teorema de Operaciones

“La Pitagoras para deducir 'y con conjuntos
matematica entender las relaciones (218-221)

en el trigonométricas (utilizando las

mundo” TIC) y las férmulas usadas en el

calculo de perimetros, areas,
volimenes, angulos de cuerpos
y figuras geométricas, con el
proposito de resolver problemas.

Argumentar con logica los

43

M.4.2.7. Reconocer y
trazar lineas desimetria
en figuras geométricas
para

completarlas o]

resolverlas.

M.4.2.4.  Definir vy
reconocer conjuntos y
sus caracteristicas

para operar con ellos

(unién, interseccion,
diferencia,
complemento) de

forma gréafica y

algebraica.
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procesos  empleados

alcanzar un mejor entendimiento

del entorno cultural,

para

social

Cuerpos
geomeétricos
y (230-233)

natural; y fomentar y fortalecer la

apropiacion y cuidado de los

bienes patrimoniales del pais.

44
M.4.2.20. Construir
pirdmides, prismas,

conos y cilindros a
partir de patrones en
dos dimensiones
(redes), para calcular el
area lateral y total de
estos cuerpos

geométricos.

Figura 4.2 Unidad, objetivo, tema y DCD del libro de texto de octavo de basica

Unidad Nombre de

#2

la Unidad

El arte, las
ciudades y
los

ndameros

Noveno

Objetivo de la Unidad

O.M.4.6.

conversiones de unidades de

Aplicar las

medida del SI y de otros
sistemas en la resolucién de
problemas que involucren
perimetro y éarea de figuras
planas, areas y volumenes de

cuerpos geométricos, asicomo

diferentes situaciones
cotidianas que impliquen
medicion, comparacion,

célculo y equivalencia entre

unidades

Tema

Poligonos. Areade

poligonos (70-73)

Destreza

M.4.2.18.

Calcular el area
de poligonos
regulares  por
descomposicién

en triangulos.

M.4.2.19.
Aplicar la
descomposicién
en triangulos en
el calculo de
areas de figuras
geomeétricas

compuestas
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En
Ecuador se
hizoy se
hace

ciencia

0.M.4.5. Aplicar el teorema de
Pitagoras para deducir 'y
entender las relaciones
trigonométricas (utilizando las
TIC) y las formulas usadas en el
célculo de perimetros, areas,
volumenes, angulos de cuerpos
y figuras geométricas, con el
proposito de resolver problemas.
Argumentar con logica los
procesos empleados  para
alcanzar un mejor entendimiento
del entorno cultural, social y
natural; y fomentar y fortalecer la
apropiacion y cuidado de los

bienes patrimoniales del pais.

Area de prismas y
pirdmides,
cilindros y conos
(74-77)

Volumen de
primas, piramides
y cuerpos
redondos (114-
117)

45

M.4.2.20.
Construir
piramides,
prismas, conos
y cilindros a
partir de
patrones en dos
dimensiones
(redes), para
calcular el area
lateral y total de
estos cuerpos
geomeétricos.

M.4.2.21. Calcular
el volumen de
piramides,
prismas, conos y
cilindros
aplicando las
férmulas

respectivas.
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Figura 4.3 Unidad, objetivo, tema y DCD del libro de texto de noveno de béasica

Décimo

Nombre de la Obijetivo de la Unidad

Unidad
Funciones y
triangulos

rectangulos

0O.M.4.5. Aplicar el teorema de
Pitagoras para deducir y entender
las relaciones trigonométricas
(utilizando las TIC) y las férmulas
usadas en el calculo de

perimetros, areas, volimenes,
angulos de cuerpos y figuras
geométricas, con el propdsito de
resolver problemas. Argumentar
con logica los procesos empleados
para alcanzar un mejor
entendimiento del entorno cultural,
social y natural; y fomentar y

fortalecer la apropiacién y cuidado

Tema

Teorema de
Pitagoras (114-
17)

Destreza

M.4.2.14. Demostrar
el teorema de
Pitagoras utilizando
areas de regiones
rectangulares.
M.4.2.15. Aplicar el
teorema de
Pitdgoras en la
resolucion de
triangulos

rectangulos.

Silvana Karina Quichimbo Pesantez - Angélica Lorena Velecela



#4

#5

UCUENCA

Sistemas de
ecuaciones
lineales y
congruencia
de

triangulos

Ecuaciones,
deporte y

matematica

de los bienes patrimoniales del

pais.

O.M.4.5. Aplicar el teorema de
Pitagoras para deducir y entender
las relaciones trigonométricas
(utilizando las TIC) y las férmulas
usadas en el calculo de

perimetros, areas, volimenes,
angulos de cuerpos y figuras
geométricas, con el propdsito de
resolver problemas. Argumentar
con logica los procesos empleados
para alcanzar un mejor
entendimiento del entorno cultural,
social y natural; y fomentar y
fortalecer la apropiacién y cuidado
de los bienes patrimoniales del

pais.

O.M.4.5. Aplicar el teorema de
Pitdgoras para deducir y entender
las relaciones trigonométricas
(utilizando las TIC) y las férmulas
usadas en el calculo de

perimetros, areas, volumenes,
angulos de cuerpos y figuras
geométricas, con el propdsito de
resolver problemas. Argumentar
con logica los procesos empleados
alcanzar un

para mejor

entendimiento del entorno cultural,

Congruencia de
triangulos (154-
157)

Teorema de
Thales (190-

193)

a7

M.4.2.9. Definir e
identificar la

congruencia de dos

triangulos de
acuerdo con
criterios que
consideran las

medidas de sus

lados ylo sus

angulos.
M.4.2.5. Definir e
identificar ~ figuras

geomeétricas

semejantes, de
acuerdo a las
medidas de los
angulos y a la
relacion entre las
medidas de los
lados, determinando

el factor de escala
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Aplicaciones
de las
ecuaciones
de segundo
gradoy

eventos

social y natural; y fomentar y
fortalecer la apropiacion y cuidado
de los bienes patrimoniales del

pais.

0.M.4.5. Aplicar el teorema de
Pitagoras para deducir y entender
las relaciones trigonométricas
(utilizando las TIC) y las formulas
usadas en el célculo de

perimetros, areas, volumenes,
angulos de cuerpos y figuras
geométricas, con el propoésito de
resolver problemas. Argumentar
con logica los procesos empleados
alcanzar un

para mejor

Postulados de
semejanza de
triangulos (194-
197)

Relaciones
trigonométricas
(22-225)

48
entre las figuras
(teorema de
Thales).

M.4.2.9. Definir e
identificar la

congruencia de dos
triangulos de
acuerdo a criterios

que consideran las

medidas de sus
lados ylo sus
angulos.

M.4.2.16. Definir e
identificar las
relaciones

trigopnométricas en

el triangulo
rectdngulo  (seno,
coseno, tangente)
para resolver

numéricamente
triangulos

rectangulos.

Silvana Karina Quichimbo Pesantez - Angélica Lorena Velecela



UCUENCA ‘0

entendimiento del entorno cultural, Aplicaciones de

social y natural; y fomentar y las relaciones M.4.2.17. Resolvery

fortalecer la apropiacion y cuidado trigonométricas plantear problemas

de los bienes patrimoniales del (226-229) que involucren
pais. triangulos
rectangulos en

contextos reales, e
interpretar y juzgar
la validez de las
soluciones
obtenidas dentro del
contexto del
problema.

Figura 4.4 Unidad, objetivo, tema y DCD del libro de texto de décimo de basica

4.3 Comparacion de las DCD del libro de texto con el curriculo de Educacion 2016
Textos 8,9, 10 Curriculo 2016

M.4.2.1. Definir y reconocerproposiciones
simples a las que se puede asignar un

valor de verdad pararelacionarlas entre si

con conectivos l6gicos:  negacion,
disyuncion, conjuncion,
condicionante y

condicionante; y formar proposiciones
compuestas (que tienen un valor de

verdad que puede ser determinado).

2 -Basico deseable

3 -Basico deseable

M.4.2.4. Definir y reconocer conjuntos y
sus caracteristicas para operar con ellos
interseccion,

(union, diferencia,

M.4.2.1. Definir y reconocer
proposiciones simples a las que se
puede asignar un valor de verdad para
relacionarlas entre si con conectivos
I6gicos: negacion, disyuncion,
conjuncion, condicionante y
bicondicionante; y formar proposiciones
compuestas (que tienen un valor de
verdad que puede ser determinado).
M.4.2.2. Definir y reconocer una
tautologia para la construccion de tablas
de verdad.
M.4.2.3. Conocery aplicar las leyes de la
l6gica proposicional en la solucién de
problemas.
M.4.2.4. Definir y reconocer conjuntos y
sus caracteristicas para operar con ellos

(unién, interseccidn, diferencia,
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complemento) de forma grafica vy
algebraica.
M.4.2.5.

geométricas semejantes, de acuerdo alas

Definir e identificar figuras
medidas de los angulos y a la relacién

entre las medidas de los lados,
determinando el factor de escala entre las
figuras (teorema de Tales).

M.4.2.6. Aplicar la semejanza en la
construccion de figuras semejantes, el
calculo de longitudes y la soluciéon de

problemas geométricos.

M.4.2.7. Reconocer y trazar lineas de
simetria en figuras geométricas para
completarlas o resolverlas.

M.4.2.8. Clasificar y construir triangulos,

utilizando regla y compas, bajo
condiciones de ciertas medidas de lados
y/o angulos.

M.4.2.9. Definir e identificar la

congruencia de dos triangulos de acuerdo
con criterios que consideran las medidas

de sus lados y/o sus angulos.

10- Basico imprescindibles

M.4.2.11. Calcular el perimetro y el area
de triangulos en la resolucion de
problemas.

M.4.2.12. Definir y dibujar medianas y
baricentro, mediatrices y circuncentro,
alturas y ortocentro, bisectrices e incentro

en un triangulo.

complemento) de forma gréficay
algebraica.

M.4.2.5. Definir e identificar figuras
geométricas semejantes, de acuerdo a
las medidas de los angulos y a la
relacion entre las medidas de los lados,
determinando el factor de escala entre
las figuras (teorema de Thales).

M.4.2.6. Aplicar la semejanza en la
construccion de figuras semejantes, el
calculo de longitudes y la solucion de
problemas geométricos.

M.4.2.7. Reconocer y trazar lineas de
simetria en figuras geométricas para
completarlas o resolverlas.

M.4.2.8. Clasificar y construir triangulos,
utilizando regla y compas, bajo
condiciones de ciertas medidas de lados
y/o angulos.

M.4.2.9. Definir e identificar la
congruencia de dos triangulos de
acuerdo a criterios que consideran las
medidas de sus lados y/o sus angulos.

M.4.2.10. Aplicar criterios de semejanza
para reconocer triangulos rectangulos
semejantes y resolver problemas.
M.4.2.11. Calcular el perimetro y el area
de tridngulos en la resolucion de
problemas.

M.4.2.12. Definir y dibujar medianas y
baricentro, mediatrices y circuncentro,
alturas y ortocentro, bisectrices e
incentro en un triangulo.

M.4.2.13. Plantear y resolver problemas

gue impliquen la identificacion de las

50
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M.4.2.13. Plantear y resolver problemas
gue impliquen la identificacion de las
caracteristicas de las rectas y puntos
notables de un triangulo

M.4.2.14.

Pitagoras utilizando areas de regiones

Demostrar el teorema de

rectangulares.

M.4.2.15. Aplicar el de
Pithgoras en la resolucion de triangulos

teorema

rectangulos.
M.4.2.16.

relaciones trigopnométricas en el triangulo

Definir e identificar las
rectangulo (seno, coseno, tangente) para

resolver numéricamente  triAngulos

rectangulos.

M.4.2.17. Resolver y plantear problemas
gue involucren triangulos rectangulos en
contextos reales, e interpretar y juzgar la
validez de las soluciones obtenidas
dentro del contexto del problema.
M.4.2.18. Calcular el area de poligonos
regulares por descomposicion en
triangulos.

M.4.2.19. Aplicar la descomposicién en
triangulos en el calculo de areas de
figuras geométricas compuestas
M.4.2.20. Construir piramides, prismas,
conos y cilindros a partir de patrones en
dos dimensiones (redes), para calcular el
area lateral y total de estos cuerpos

geométricos.

51
caracteristcas ae Ias rectas y puntos
notables de un triangulo.

M.4.2.14. Demostrar el teorema de
Pitdgoras utilizando areas de regiones
rectangulares.

M.4.2.15. Aplicar el teorema de
Pitdgoras en la resolucion de triangulos
rectangulos.

M.4.2.16. Definir e identificar las
relaciones trigopnométricas en el triangulo
rectangulo (seno, coseno, tangente) para
resolver numéricamente triangulos
rectangulos.

M.4.2.17. Resolver y plantear problemas
gue involucren triangulos rectangulos en
contextos reales, e interpretar y juzgar la
validez de las soluciones obtenidas
dentro del contexto del problema.
M.4.2.18. Calcular el area de poligonos
regulares por descomposicion en
triangulos.

M.4.2.19. Aplicar la descomposicion en
triangulos en el calculo de areas de
figuras geométricas compuestas.

M.4.2.20. Construir piramides, prismas,
conos y cilindros a partir de patrones en
dos dimensiones (redes), para calcular el
area lateral y total de estos cuerpos
geomeétricos.

M.4.2.21. Calcular el volumen de
pirdmides, prismas, conos y cilindros
aplicando las férmulas respectivas.

M.4.2.22. Resolver problemas que

impliquen el calculo de voliumenes de
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M.4.2.21. Calcular el volumen de -cuerposcompuestos (usando la
piramides, prismas, conos y cilindros  descomposicion de cuerpos).

aplicando las férmulas respectivas.

22- Basico deseable
Figura 4.5 Comparacion de los textos de 8vo, 9no, y 10mo, con el Curriculo de
Educacion 2016.

Tras la respectiva comparacion entre el curriculo 2016 y los textos que ofrece el Ministerio de
Educacion, se obtuvo que si existe concatenacion directa en los temas matematicos que se
propone en el Blogue de Geometria y Medida para la Educacién General Basica Superior
(Octavo, Noveno y Décimo); sin embargo, las siguientes Destrezas con Criterio de
Desempefio planteadas en el Curriculo 2016: M.4.2.2., M.4.2.3., M.4.2.10. y M.4.2.22,;
pertenecientes al conjunto de DCD Basico Deseable; no se cumplen o desarrollan en los

textos que ofrece el Ministerio de Educacion.

4.4 Contenido de Escape Room

Gracias al resultado obtenido en las encuestas realizadas y después de hacer la comparacion
entre los textos de matematicas de EGB Superior y el curriculo de matematicas 2016, se
seleccioné los temas que a criterio del profesorado se necesita reforzar en la ensefianza de

la Geometria. Estos se presentan a continuacion con su respectiva DCD.

Figuras geomeétricas

. Identificar figuras geométricas semejantes, de acuerdo a
semejantes

las medidas de los angulos y a la relacién entre las
medidas de los lados, determinando el factor de escala

entre las figuras (teorema de Tales). (Ref.M.4.2.5)

Clasificar los triangulos bajo condiciones de ciertas

Clasificacion y construccion de medidas de lados y/o angulos. (Ref.M.4.2.8.).

triangulos.
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Congruencia de triangulos.

Teorema de Thales

Semejanza de tridngulos.

Perimetros y areas de

triangulos

Rectas y puntos notables de un

triangulo.
Teorema de Pitagoras

Areas de poligonos regulares
por descomposicién de

triangulos.

Volumen de piramides,

prismas, conos y cilindros.

53

Identificar la congruencia de dos triangulos de acuerdo a
criterios que consideran las medidas de sus lados y/o sus
angulos. (Ref. M.4.2.9.)

Identificar figuras geomeétricas semejantes, de acuerdo
con las medidas de los &ngulos y a la relacién entre las
medidas de los lados, determinando el factor de escala

entre las figuras (teorema de Thales) (Ref.M.4.2.5.)

M.4.2.10. Aplicar criterios de semejanza para reconocer

triangulos rectangulos semejantes y resolver problemas.

M.4.2.11. Calcular el perimetro y el area de triangulos en

la resolucién de problemas.

Definir medianas y baricentro, mediatrices y circuncentro,
alturas y ortocentro, bisectrices e incentro en un triangulo
(Ref. M.4.2.12))

M.4.2.15. Aplicar el teorema de Pitagoras en la

resolucion de triangulos rectangulos.

M.4.2.18. Calcular el area de poligonos regulares por

descomposicién en triangulos.

M.4.2.21. Calcular el volumen de pirdmides, prismas,

conos Y cilindros aplicando las formulas respectivas.

Figura 4.6 Temas y DCD para el disefio del Escape Room.

Silvana Karina Quichimbo Pesantez - Angélica Lorena Velecela



UCUENCA 5

4.5 Primer Escape Room “Geometry Escape”

El Escape Room se basa en la relacion de los acertijos matematicos con un Patrimonio
Cultural tangible de la ciudad de Cuenca. La Catedral de la Inmaculada Concepcién de
Cuenca, conocida también como, Catedral de Cuenca o como Catedral Nueva, es una
infraestructura religiosa catdlica que combina varios estilos arquitecténicos, como el gético,
el renacentista y el romanico. Su construccién estuvo inspirada en la Basilica de San Pedro
en Roma, cuenta con 6 cupulas y con una vista magnifica hacia el centro de la ciudad. (Best
Trip, 2018).

4.5.1 Narrativa

Un turista viaja a la ciudad de Cuenca para visitar las estampas de una de la Iglesias mas
ilustres como es la Catedral de la Inmaculada Concepcién y poder llegar a la capula mas alta,
al llegar a la misma procede a tomarse las fotos respectivas y visualizar la gran ciudad;
después, decide regresar para seguir visitando mas lugares de la gran ciudad, pero, se
encuentra con una sorpresa, la cual les dice que, si quiere ir a la salida deben abrir las 13

puertas magicas, las cuales constan de desafios matematicos muy interesantes.
Nota:

Debe ser resuelto en un grupo de 4 estudiantes como maximo, cada estudiante tendra un rol,
uno sera el lider, otro/a secretario/a y los otros se encargan de comprobar y de seleccionar la

respuesta correcta.
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45.2 Hojade Ruta

55

La hoja de ruta permitira tener una estructura adecuada de este recurso, en €l se ha

plasmado la secuencia en la que se va a desarrollar cada elemento creado.

ESCAPE ROOM

CATTDMAL DFNES DY MESPONDER A LOS ACENTLION
QUESE PRESENTARAN
*

Inicio
PARA PODEN ASCENDER DE LA PARTENMAS ALTA I L

2
En In tmagen encontraras
1w segundo desafio

ACTIVIDAD 3
Para saber por donde
deden ir. we hes presents
un mapw ol cual deben
descifrar s respacsta ACTIVIDAD 4
Vuelve apureces otra
puerta y wn neevo desafio
g con clla
k\
ACTIVIDAD 5

Se picede La sefial al pusar Ta
piaceis y Tlastas u w2 jhe pats

NO TE RINDAS LA
EXPERIENCIA SERA

que e de IS ormacion MAGNIFICA
ACTIVIDAD &

’ No 12 rendas yu b= falwo
g’EsCFWTA DECS‘I,J~ POCO Pars teImingt ons de
MATEMATICAS i s

ACTIVIDAD 2

$¢ fur ta har 5 ne e dobes dar
Par somowo, we gee Acberas
resutver o sipmente desafu
ACTIVIDAD 8
Se prosenia un slve con

ol siguiente desafio o

ACTIVIDAD 9

Estes o la revta finel 80 1
e

ACTIVIDAD &
Frew on gemio com lae |
WaANCmANCa .

ACTIVIDAD 12
Menascive of mgvacetc dexatin

ACTIVIDAD 3

Al fimal no debes perder Tus
vidas 5 asi podras salic del @8

devalio de ln catodral ﬁ ) ad;
-

GRACIAS POR PARTICIPAR. =n(®)= 55

Figura 4.7 Ruta del juego
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4.5.3 Invitacion
Este es el primer elemento del Escape Room, disefiado para motivar a los participantes

provocando un sentimiento de curiosidad.

NOMBRE:

Figura 4.8 Invitacion
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4.5.4 Certificado
Este Escape Room fue disefiado con el objetivo de dar una recompensa por el desempefio
realizado por parte del estudiante al final del juego. Esto juega un rol importante al dar valor

al esfuerzo que realizé durante el proceso.

“econocimieu to

Felicitamos a:

Por haber culminado con éxito cada desafio de este
Escape Room y haber contado con un gran
desempeno y buen comportamiento.

Lcda. Silvana Lcda. Angelica
Quichimbo Velcela

Figura 4.9 Reconocimiento

455 Actividades planteadas para el Escape Room (Geometry Escape)
A continuacion, se presentan las preguntas con sus respectivas respuestas.

1.Tema: Figuras geométricas semejantes

DCD: Identificar figuras geométricas semejantes, de acuerdo a las medidas de los angulos y
a la relacién entre las medidas de los lados, determinando el factor de escala entre las figuras
(teorema de Tales). (Ref.M.4.2.5)
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Figura 4.10 Semejanza entre dos figuras
Respuesta: 0,83
2 tema: Clasificacion y construccion de triangulos.

DCD: Clasificar los triAngulos bajo condiciones de ciertas medidas de lados y/o angulos.
(Ref.M.4.2.8.).

Figura 4.11 Clasificacion de los triangulos

Respuesta: equilatero, isdsceles y escaleno.
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Figura 4.12 Clasificacién de triangulos
Respuesta: Isosceles
3 Tema: Congruencia de triangulos.

DCD: Identificar la congruencia de dos triangulos de acuerdo a criterios que consideran las
medidas de sus lados y/o sus angulos. (Ref. M.4.2.9.)

» <A

Figura 4.13 Criterios de congruencia

Respuesta: Falso

4 Tema: Teorema de Thales
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DCD: Identificar figuras geométricas semejantes, de acuerdo a las medidas de los &ngulos y

a la relacién entre las medidas de los lados, determinando el factor de escala entre las figuras
(teorema de Thales) (Ref.M.4.2.5.)

Figura 4.14 Teorema de Thales

Respuesta: 3cm
5 Tema: Semejanza de triangulos.

DCD: M.4.2.10. Aplicar criterios de semejanza para reconocer triangulos rectangulos
semejantes y resolver problemas.

Figura 4.15 Semejanza de Triangulos

Respuesta: 32,5 m
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6 Tema: Perimetros y areas de triangulos

DCD M.4.2.11. Calcular el perimetro y el area de triangulos en la resolucién de problemas.

Figura 4.16 Perimetro y areas de triangulos

Respuesta: 50 cm

Figura 4.17 Perimetro y areas de triangulos

Respuesta: 324 m?

7 Tema: Rectas y puntos notables de un triangulo.

DCD: Definir medianas y baricentro, mediatrices y circuncentro, alturas y ortocentro,

bisectrices e incentro en un triangulo (Ref. M.4.2.12.).
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Figura 4.18 Rectas y puntos notables de un triangulo

Respuesta: OICB
8 Tema: Teorema de Pitagoras

DCD: M.4.2.15. Aplicar el teorema de Pitdgoras en la resolucion de triangulos rectangulos.

Figura 4.19 Teorema de Pitagoras

Respuesta: 5m
9 Tema: Teorema de Pitagoras

DCD: M.4.2.15. Aplicar el teorema de Pitagoras en la resolucion de triangulos rectangulos.
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Figura 4.20 Teorema de Pitagoras

Respuesta: d
10 Tema: Areas de poligonos regulares por descomposicion de triangulos.

DCD: M.4.2.18. Calcular el area de poligonos regulares por descomposicion en triangulos.

Figura 4.21 Areas de poligonos regulares por descomposicién de triangulos

Respuesta:3700m?
11 Tema: Volumen de piramides, prismas, conos y cilindros

DCD: Calcular el volumen de cilindros aplicando las formulas respectivas. (Ref. M.4.2.21.)
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Figura 4.23 Volumen de pirdmides, prismas, conos y cilindros
Respuesta: 1250 = cm?®

12 Tema: Clasificacién y construccién de triangulos.

DCD: Clasificar triangulos, utilizando regla y compas, bajo condiciones de ciertas medidas de
lados y/o angulos (Ref.M.4.2.8.)

Figura 4.24 Clasificacion y construccion de triangulos.

Respuesta: triangulo rectangulo
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Figura 4.25 Clasificacién y construccion de triangulos.
Respuesta: Circulo
13.Tema: Figuras geométricas semejantes

DCD: Identificar figuras geométricas semejantes, de acuerdo con las medidas de los angulos

y a la relacion entre las medidas de los lados. (Ref.M.4.2.5)

Figura 4.26 Figuras geométricas semejantes

Respuesta: Semejantes

456 Link de acceso

El recurso ludico creado y denominado “Geometry Escape” se puede acceder facilmente en
cualquier navegador web que contenga acceso a internet mediante el siguiente enlace:

https://new-repo-for-scape-room-project.vercel.app/
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457 Lenguaje de programacion utilizado
Para desarrollar y crear “Geometry Escape” se utiliz6 programadores de lenguajes y

tecnologias diferentes como: Python, Flask, HTML, JavaScript y Bootstrap. Estas
herramientas se combinaron a través de ciertos mandos, controles o comandos para crear
una experiencia interactiva y atractiva mediante diferentes receptores tecnolégicos como: El
celular, computadora, Tablet, etc. Para dar una mejor comodidad a los usuarios. A
continuacion, se presenta una descripcién de cada uno de los aplicativos que nos permitieron

elaborar nuestro Geometry Escape.

e Python: Es un lenguaje de programacion el cual nos permite construir programas de
alto nivel de manera sencilla y con la posibilidad de concentrarse en los problemas
actuales, es de acceso libre y gratuito (OpenSource). En este se emplean diferentes
métodos de investigacion como; tedricos, practicos, experimentales, tecnoldgicos
(digitales), etc. (Challenger-Pérez, Diaz-Ricardo, y Barrera Garcia, 2014).Cuenta con
una consola o intérprete que permite probar ciertas capacidades del lenguaje sin tener
gue crear un médulo ya que cuenta con una libreria estandar, incluso, en ciertas
ocasiones se utiliza como una poderosa calculadora y gracias a sus decenas de
moddulos cubre la mayoria de las necesidades basicas de un programador y mucho
mas, dando de esta manera una cobertura accesible y facil de usar (Delgado, 2023).

e Flask: Es un framework (no es un software, ni una herramienta que se ejecuta
directamente no ofrece una interfaz grafica donde se puede trabajar, sino mas bien es
un conjunto de archivos, directorios que facilitan la creacién de diferentes aplicaciones
ya que incorporan o junta funcionalidades ya desarrolladas, probadas, implementadas
en un determinado lenguaje de programacion). Flask nos permite crear aplicaciones
web de forma ligera y flexible en Python u otras aplicaciones de sitios web (Chamarro,
2016). Cuenta con un depurador de soporte integrado para pruebas unitarias, al
proporcionar funcionalidades para el enrutamiento de URLS, la gestién de peticiones,
respuestas, el manejo de sesiones y cookies, entre otras cosas. Flask se utiliza como
el backend de la aplicacion web para manejar la logica del servidor y cuenta también
con una licencia BSD.

e HTML (HyperText Markup Language): HTML son las siglas en ingles de Hyper Text
Markup Lenguaje el cual significa Lenguaje de Marcado de HiperTexto, se llama asi
al tipo de lenguaje que se emplea en la elaboracién de paginas web y sirve como un
estandar de referencia para la codificacion y la estructuracion de las ismas mediante
un codigo del mismo nombre ( html). Este proporciona elementos, etiquetas para

definir la estructura del documento marcando parametros del propio lenguaje como;

Silvana Karina Quichimbo Pesantez - Angélica Lorena Velecela



UCUENCA o7

encabezados, punto de inicio, parrafos, listas, color, posicion, tablas, etc. (Concepto,
2021) Por lo general consiste en una serie de instrucciones numéricas o logicas. En
el contexto de una aplicacion web Flask, HTML se utiliza para crear las diferentes
vistas o plantillas que se mostraran al usuario.

e JavaScript: JavaScript es un lenguaje de programacién ( secuencia de comandos)
orientada a objetos que se ejecuta en el navegador web del usuario, Permite agregar
interactividad y dinamismo a las paginas web al manipular el contenido HTML, cabe
recalcar que cada navegador tiene un intérprete Javascript y es regularmente utilizado
para hacer extensiones en diferentes programas, como los scripts codificados en Lua
o Python. (Menendez, 2019) Su funcionamiento es de responder a eventos del usuario
y comunicarse con el servidor mediante peticiones asincronas (AJAX). En una
aplicacion Flask, JavaScript se utiliza para realizar validaciones del lado del cliente,
actualiza el contenido de la pagina sin necesidad de recargarla completamente y crear
efectos visuales interactivos.

e Bootstrap: Aligual que Flask es un framework CSS de front-end que proporciona una
serie de herramientas y componentes predefinidos para el desarrollo de interfaces
web, desarrollado inicialmente (en el afio 2011) por Twitter permite dar forma a un sitio
web mediante librerias CSS que incluyen tipografias, botones, cuadros, menus y otros
elementos que pueden ser utilizados en cualquier sitio web. responsivas y estilizadas,
sirve para crear disefios flexibles y adaptativos, proporcionando un mejor desarrollo
de una aplicacién web (Deyamir, A, 2023). Gracias a esta herramienta puedes utilizar
una variedad de componentes para mejorar la experiencia del usuario y agilitar el
desarrollo (Gues,2020).

Para concluir con la creaciéon de Geometry Escape hicimos un conjunto de combinaciones
entre , Python Flask, HTML, JavaScript y Bootstrap los cuales nos permiten crear una
aplicacion web completa, clara y dindmica , con un backend en Flask que maneja la légica
del servidor o receptor y las vistas HTML que definen la estructura y presentacién de la
interfaz del usuario, desde una inscripcion para dar inicio al juego y la finalizacion para dar
por terminado, JavaScript para agregar interactividad, dinamismo y eficacia en el mismo, y
Bootstrap que nos sirvié para estilizar y mejorar el disefio de la aplicacion con sonidos e

imagenes ilustrativas.
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4.6 Segundo Escape Room (Més alla de la Galaxia)

4.6.1 Narrativa

Te encuentras capturado en una nave espacial ubicada en la Galaxia de Andrémeda, tus
amigos viajaron desde la Via Lactea para salvarte, pero necesitan que descubras la
contrasefia de la puerta principal, para ello deberas pasar por tres tipos de pruebas muy

entretenidas, al final de cada una obtendras una parte de la contrasefia. ¢, Podras conseguirla?

4.6.2 Invitacion

Este es el primer elemento del Escape Room, disefiado para ser entregado un dia antes del
juego a los estudiantes, esto provocard una sensacioén de curiosidad, logrando asi que
esperen muy emocionados al momento de jugar
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(- ¥ Te invitamos a participar en ‘
nuestro Escape Room "Mds
alla de la Galaxia"

viernes 2' W15 p.m.
Julio

Lugar:
Laboratorio de matematica
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«‘ |
& esperamos!
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00 P

D

—_

¥ .

Figura 4.27 Invitacion para el Escape Room Més alla de la

Glaxia

4.6.3 Certificado
Este elemento del Escape Room se lo disefié con el objetivo de dar una recompensa al final
del trabajo realizado por parte del estudiante, esto jugara un papel muy importante porque

se da valor y se validan las emociones y el esfuerzo que se realiz6 durante el proceso.
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peconocimieng

Felicitamos a:

Por haber culminado con éxito cada desafio de este
Escape Room vy haber contado con un gran
desempenio y buen comportamiento.

Leda. Silvana Leda. Angelica
Quichimbo Velcela

Figura 4.28 Reconocimiento por jugar en el Escapa Room Mas alla de la Galaxia

4.6.4 Actividades planteadas

1. Tema: Figuras geométricas semejantes
DCD: Identificar figuras geométricas semejantes, de acuerdo a las medidas de los

angulos y ala relacion entre las medidas de los lados. (Ref.M.4.2 .5)

NIVEL 1
1] =3 2

Coalcular Ia raxon de seaejisnza
de lus siguientes fiouras.

Q.66

o.08

Figura 4.29 Figuras geométricas semejantes

Respuesta: 0.66 cm
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2. Tema: Teorema de Thales

DCD: Identificar figuras geométricas semejantes, de acuerdo con las medidas de los
angulos ya la relacion entre las medidas de los lados, determinando el factor de escala
entre las figuras (teorema de Thales) (Ref.M.4.2.5.)

NIVEL 2
DE 2

Un edifcio de 60m de

altura progecta una
sombra de 90 metros., 4 a
88,20 m del edificio esta
Parado un hombre.iCual
sera la altura del
sefior?

1.5m
1.80m

1.2m

@ @kl

Figura 4.30 Teorema de Thales

Respuesta: 1.2m
3. Tema: Perimetros y areas de triangulos

DCD M.4.2.11. Calcular el perimetro y el area de triangulos en la resolucion de problemas.

Hallar »l Area del
s iguisnte trisngulo.

Figura 4.31 Perimetros y areas de triangulos

Respuesta: 156.14 ¢cm?
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4. Tema: Perimetros y areas de triAngulos

DCD M.4.2.11. Calcular el perimetro y el &rea de triangulos en la resolucion de problemas.

NIVEL"
DE 4

Hallar ol perimetro
fotal de 1s siguisntes
foura.

Figura 4.32 Perimetros y areas de triangulos
Respuesta: 36 cm
5 Temas. Areas de poligonos regulares por descomposicion de triangulos.
DCD: M.4.2.18. Calcular el area de poligonos regulares por descomposicién en triangulos.

NIVEL 2

Tengo 6 triangulos
dentro de mi cuerpo y
me dicen que Yo Soy una
figura regular &éCaal es
mi nombre?

pentagono

heptagono

hexagono

Figura 4.33 Areas de poligonos regulares por descomposicion de

Respu triéngulos.

6 Tema: Clasificacion y construccion de triangulos.
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DCD: Clasificar triangulos, utilizando regla y compés, bajo condiciones de ciertas medidas de

lados y/o angulos (Ref.M.4.2.8.)

NIVEL 4
DE 4

No fengo 4 lados, no tengo
S lados. Tenwmo 1a mitad de
6 lados 4y un angulo mio
siempre serd de 950 °
&0uidén sou?

Triangulo rectangulo

Triangulo equilatero

Triangulo isodsceles

@ aroikilly

Figura 4.34 Clasificacién y construccion de triangulos
Respuesta: Triangulo rectangulo
7 tema: Figuras geométricas semejantes

DCD: M.4.2.10. Aplicar criterios de semejanza para reconocer triangulos rectangulos

semejantes y resolver problemas.

.
Dos o més trismoulos son
o T EESSS——— - =41
fisgen ls sisaas forsas
(proporciones) pero no el
misso tosafo.

paralelos

Figura 4.35 Figuras geométricas semejantes

Respuesta: Semejantes
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8. Tema: Perimetros y areas de triangulos

DCD M.4.2.11. Calcular el perimetro y el area de triangulos en la resolucion de problemas.

Figura 4.36 Perimetros y areas de triangulos

Respuesta: 324 m?
9. Tema: Volumen de piramides, prismas, conos y cilindros

DCD: Calcular el volumen de prismas aplicando las férmulas respectivas. (Ref. M.4.2.21.)

Calcular el volumemen
de la siguiente figura

1088cm3

136cm3

10890cm3

Figura 4.37 Volumen de piramides, prismas, conos y cilindros

Respuesta: 1088cm?
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10. Tema: Rectas y puntos notables de un triAngulo.

75

DCD: Definir medianas y baricentro, mediatrices y circuncentro, alturas y ortocentro,
bisectrices e incentro en un triangulo (Ref. M.4.2.12.).

NIVEL 3

MEDIATRIZ

¢
. MEDIANA
o

Figura 4.38 Rectas y puntos notables de un triangulo

Respuesta: Mediatriz

11. Tema: Rectas y puntos notables de un triangulo.

DCD: Definir medianas y baricentro, mediatrices y circuncentro, alturas y ortocentro,
bisectrices e incentro en un triangulo (Ref. M.4.2.12.).

NIVEL 4
~ DE 5

. %, -

© Punto . de

L insterseccién de las
medianas

“‘Siempre se encoentra ~\
dentro del triangulo

Punto de
insterseccién,de las
alturas de un
triangulo

Figura 4.39 Rectas y puntos notables de un triangulo.
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Respuesta: Punto de interseccion de las medianas.
12. Tema: Congruencia de tridngulos.

DCD: M.4.2.9. Definir e identificar la congruencia de dos triangulos de acuerdo con criterios
gue consideran las medidas de sus lados y/o sus angulos.

NIVEL S
DE S

Figura 4.40 Congruencia de triangulos.

4.6.5 Link de acceso

El recurso ludico creado y denominado “Mas alla de la Galaxia” es facilmente accesible en
cualquier navegador que contenga acceso a internet mediante la siguiente direccion web:
https://view.genial.ly/64937d7158427b00122bldcl/interactive-content-escape-room

4.6.6 Herramientas digitales utilizadas

A continuacién, se explican los recursos utilizados a la hora de disefar y crear el producto
final, las herramientas utilizadas son gratuitas lo que permiti6 su manejé sin ningun
inconveniente gran parte de ellas son utilizadas frecuentemente en el ambito educativo por lo

tanto se tiene un mejor dominio de estas dando paso a un exitoso uso:

Recurso Proposito

Genially Es una plataforma que cuenta con

actividades de gamificacion la cual nos

Silvana Karina Quichimbo Pesantez - Angélica Lorena Velecela


https://view.genial.ly/64937d7158427b00122b1dc1/interactive-content-escape-room

UCUENCA 7

ayudé a la creacion de las actividades

del Escape Room.

Paint Esta herramienta nos ayudé al disefio de
las imagenes.
Google imagenes En esta plataforma se pudo seleccionar

algunas imagenes.

Figura 4.41 Recursos utilizados para el Escape Room.

5 Capitulo V.- Conclusiones y Recomendaciones

5.1 Conclusiones

Gracias al desarrollo de las actividades del presente trabajo de titulacion se pudo llegar a las

siguientes conclusiones:

Tras realizar un minucioso estudio de la revision bibliogréfica la cual nos permitid
investigar y conocer la importancia del uso de recursos lidicos dentro del proceso
ensefianza-aprendizaje de la geometria plana en EGB Superior; donde sobresalen
sus beneficios como incentivar y motivar a nuestros estudiantes a asumir conductas
anheladas; ademas, estimula el fortalecimiento de valores como: (la solidaridad,
cooperacion, respeto, tolerancia, responsabilidad y el compafierismo). Por otro lado,
el acoplamiento a la tecnologia implementa nuevas maneras de captar la atencion de
los estudiantes buscando una experiencia y aprendizaje significativo sobre la cual se
seguira construyendo nuevos conocimientos.

La mayoria de los docentes que participaron en el estudio consideran importante o
muy importante el uso de la tecnologia en la ensefianza de la matematica, por lo que
la utilizan con frecuencia en sus clases. En este sentido, tras la investigacion realizada
se obtuvo que los recursos tecnoldgicos mas comunes que estan presentes en las
instituciones educativas son los proyectores y acceso de internet; sin embargo, en
menor presencia estan las salas de audiovisuales, laboratorios de matemética y
acceso a computadoras para cada docente.

Hoy en dia es muy importante el uso de la tecnologia en todos los &mbitos de la vida
cotidiana, en la educacion hemos considerado utilizar el Escape Room como un
recurso innovador y motivador para las diferentes asignaturas en este caso de
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matematicas; sin embargo, su uso no es frecuente ya que en nuestro estudio tan sélo
el 18% de los encuestados lo utiliza en sus clases. A su vez, los recursos mas
utilizados son el material audiovisual y el software GeoGebra. También es importante
mencionar que todos los participantes del estudio manifiestan estar de acuerdo que el
uso de un enfoque ludico para la ensefianza de las matematicas a través de recursos

tecnoldgicos permite obtener buenos resultados de aprendizaje.

5.2 Recomendaciones

Después de la finalizacion de esta creacion se exponen las siguientes recomendaciones:

Los beneficios que trae el aprendizaje basado en juegos como estrategia didactica
puede ayudar a mejorar la atencion, motivacién y el trabajo cooperativo en los
estudiantes, es por ello que invitamos al profesorado a utilizar alguno de los dos
escapes rooms creados para le ensefianza de la geometria en EGB Superior.

El Escape Room es una herramienta nueva y entretenida que viene acompafiada por
juegos (acertijos) donde interviene el desarrollo intelectual de los alumnos/as en las
diferentes areas de estudio; por ende, impulsamos a los docentes a disefiar y crear
escapes rooms para las diferentes asignaturas del &mbito educativo.

Para utilizar y ensefiar mediante el Escape Room o0 a través de diferentes
herramientas ludicas que abarquen la tecnologia es recomendable que el profesorado
este capacitado para que pueda determinar de manera mas eficiente y objetiva la
incidencia y mejora que trae el ensefar las matematicas mediante una pedagogia
ludica.
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7 Anexos

7.1 Anexo A: Solicitud de autorizacién en la Unidad Educativa “Eloy Alfaro”
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Cuenca, 05 de diciembre de 2022

Lic. Rosa Crespo

RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ELOY ALFARO"
Presente.

De mi consideracion:

Reciba un cordial saludo de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales de
la Universidad de Cuenca, la presente tiene el propésito de solicitar comedidamente
autorice el ingreso a su distinguida institucién a las estudiantes Silvana Karina
Quichimbo Pesantez y Angelica Lorena Velecela Morocho, con la finalidad de iniciar la
investigacion de titulacién “Disefio y creacion de un Escape Room como estrategia
diddctica para la ensciianza de la Geometria en EGB Superior”. En estc contexto, las
actividades a realizarpor las estudiantes son:

- Firma dc consentimiento de las autoridades y de el o los docentes de la unidad
educativa “Eloy Alfaro”.
- Aplicacion de la encuesta a los docentes del d4rea de matemdticas.

Por la atencién a la presente y apoyo a las estudiantes para la obtencién de su titulo de
Licenciado en Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Matematicas y Fisica, anticipo

nuestro agradecimiento.

Atentamente

bt
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7.2 Anexo B: Solicitud de autorizacién en la UEM “Manuela Garaicoa de Calderon”
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Y ST Cuenea, 21 de Marzo de 2023

Ing. Johanna Ramos

RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “UEM MANUELA GARAICOA DE

CALDERON"

Presente.

De mi consideracion:

Reciba un cordial saludo de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias [-f.xpcrimcytalcs de
Ia Universidad de Cuenca, la presente tiene el propésito de solicitar comellclinIt.ttﬂlC
autorice el ingreso a su distinguida institucion al estudiante Silvana Karnna QUI.Chmff’"
Pesantez y Angelica Lorena Velecela Moracho, con la finalidad de iniciar la investigacion
de titulacion *Disefio y creacion de un Escape Room como estrategia didictica para Ia
ensefianza de Ja Geometria en EGB Superior™. En este contexto, las actividades a realizar
por las estudiantes son:

- Firma de consentimiento de las autoridades y de el o los docentes de la unidad
educativa “UEM Manuela Garaicoa de Calderon™
- Aplicacion de la encuesta al o los docentes del drea de matematicas

Por la atencién a la presente y apoyo a las estudiantes para 1a obtencion de su titulo de
Licenciado en Pedagogia de Tas Ciencias Experimentales: Matematicas y Fisica, anticipo
nuestro agradecimiento.

00
Atentamente UNNERS\DA e F\2°57'F‘;‘“

Est,Siivana Quichimbo Est. Angelica Velecela Tutor. Césur les Zambrano

Estudiante de Carrera Estudiante de Carrera

Silvana Karina Quichimbo Pesantez. Angélica Lorena Velecela Morocho
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7.3 Anexo C: Solicitud de autorizacién en la Unidad Educativa “Guillermo Mensi”
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7.4 Anexo D: Encuesta realizada
Link: https://fforms.gle/cTXJTCLV1XbDEHdv7

Cuestionario acerca del uso de recursos
tecnoldgicos, en el proceso de ensefanza-
aprendizaje de la matematica.

En esta encuesta se busca obtener mayor informacion sobre los recursos tecnolégicos que son utilizados para
la ensefianza de las matematicas . Al contestar, recuerde que sus respuestas son de gran importancia; por lo
que se pide ser lo mas sincero/a posible. Recalcando de esta manera que sus respuestas son ANONIMAS y
CONFIDENCIALES; por consiguiente, seran de mucha ayuda para poder mejorar en la ensefianza de las
matematicas.

Correo ™

Correo valido

Este formulario registra los correos. Cambiar configuracion

Escriba,;Cudntos afios de experiencia tiene en ia ensefianza de 1a matematica *
De0-5anos
Mzs de 5 pero menos de 10 anos
De 103 15anhos
Mzs de 15 pero menos de 20 afios
De 20 a 25 afos

Mas de 25 afos

Indigue, ¢En qué subnivel educativo usted tiene su mayor carga horaria como profesor de
matematicas?

Preparatoria
Basica Elemental
Basica Media
Basica Superior

Bachillerato
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:Como considera usted el papel que juega la tecnologia en 1a ensefianza de las
matematicas ?

Muy importante
Importante
Poco importante

Nada importante

Sefiale si Ia institucion en 3 que trabaja, cuenta con algunos de los recursos gue se muestran *
a continuacicn:

Proyector

Laboratoric de Matematicas
Laboratorio de Computacion
Sala de audiovisuales
Acceso aintemet

Otra..

;Con qué frecuencia utiliza recursos tecnoldgicos para la ensefianza de las mateméticas? ™

Siempre
Frecuentemente
Casi nunca

Munca

;Cuanto dominio tiene usted, para ensefar matematicas con el uso de recursos
tecnoldgicos?

Total dominio
Dominio intermedio
Poco Dominio

Mada de dominic
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¢ Cudl o cudles de los siguientes recursos tecnologicos ha utilizado para la ensefianza de las *

matematicas?

GeoGebra

Abaco en linea

GeoGebra Dinamico

Simuladores

Canva

Genially

Libros digitales

Pizarras digitales

Material audiovisual

Desmos

Otra.

Indigue su grade de acuerdo con la siguiente expresion: Un enfoque |0dico para la ensefianza ™

de las matematicas a través de recursos tecnoldgicos permite obtener buenos resuftados de
aprendizaje.

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Mi en acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo
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iCudles de las siguientes herramisntas [Udicas ha utilizado en |a ensefianza de la
matematica?

Quizizz
Escape Room
Kahoot

La busgueda del tesoro

Otra...

A su criterio, (En qué temas del bloque de Geometria y Medida tienen mayor dificultad de
aprendizaje los estudiantes?

Figuras Geométricas Semejanies

Clasificacion y construccion de tridngulos.

Congruencia de tridgngulos.

Teorema de Thales

Semejanza de triangulos.

Perimetro y drea de trigangulos.

Rectas y puntos notables de un triangulo.

Tecorema de Pitagoras.

Area de poligonos regulares por descomposicion en tridngulos
Area de pirémides, prismas, conos y cilindros,

Volumen de piramides, prismas, cones y cilindros

;Cudles son las dificultades que se presentan a la hora de ensefiar matematicas con eluso de ™
recursos tecnoldgicos?

Fala del servicic de internet

Faha de computadoras

Faha de proyectores

Faha de la capacitacion por parte del profesorado

Otra...
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Estd de acuerdo que los docentes tengan algun tipo de especializacion o capacitacion para
ensefiar matemnaticas con el apoyo de recursos tecnoldgicos.

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

i Cree que el docente puede mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las mateméticas ™
mediante el uso de recursos tecnologicos? Argumente su respuesta.

Texto de respuesta larga

92

Silvana Karina Quichimbo Pesantez - Angélica Lorena Velecela



