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y apreciados lectores en cumplimientos con el reglamento de Grados y Titulos de la Universidad

Nacional de San Antonio Abad del Cusco de la Escuela Profesional de Educacion.

En la actualidad nos encontramos con la necesidad de innovar en las diferentes didacticas
y materiales de trabajo para hacer mas comprensible la ensefianza de la matematica, para poder
mejora el desempefio escolar de nuestros estudiantes, es por ello que las técnicas se volvieron

indispensables hacia los educandos y educadores para el mejor desarrollo de competencias.

Es entonces que tenemos la satisfaccion de presentar nuestro proyecto de tesis titulado
“TECNICA ESCAPE ROOM Y EL LOGRO DE LA COMPETENCIA RESUELVE
PROBLEMAS DE GESTION DE DATOS E INCERTIDUMBRE, CUSCO 2023, para poder

optar el grado de licenciado en la especialidad de matemaética y fisica.

Por ende, poder integrar esta técnica Room para una mejor comprension y desarrollo
significativo de la competencia matematica; Resuelve problemas de gestién de datos e
incertidumbre y poder aportar esta nueva metodologia al trabajo que desarrollamos en el aula

de las Instituciones Educativas del Cusco.



RESUMEN

La investigacion busca valorar la aplicacion de la técnica Escape Room en el logro de la
competencia Resuelve Problemas de Gestion de Datos e Incertidumbre en estudiantes de la 1.E.Mx
de Aplicacion Fortunato L. Herrera en Cusco, quienes presentaban dificultades al desarrollar sus
habilidades para interpretar, organizar y analizar datos estadisticos en situaciones de aprendizaje
convencionales. El estudio tuvo como objetivo determinar como influye la técnica Escape Room
en el logro de la competencia Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre, en
estudiantes del tercer grado de la I.E.Mx de Aplicacion Fortunato L. Herrera de Cusco. En cuanto
a lametodologia, se utilizd investigacion aplicada, enfoque cuantitativo de nivel aplicado, teniendo
como muestra seleccionada con criterios probabilisticos un grupo de 30 estudiantes del tercer
grado de secundaria de la I.E.Mx de Aplicacion Fortunato L. Herrera. Se usé la herramienta
estadistica SPSS 26 para dimensionar preguntas planteadas, se validaron a partir de la evaluacion
de fiabilidad de expertos en la materia. Segun los resultados del presente trabajo de investigacion
se encontro que el valor (p calculado= 0,000) por medio de la prueba t- Student, entregando 0.000,
en su significancia bilateral, por lo tanto, el p-valor = 0.000, es valido ya que es menor a 0.05. Se
determind influencia significativa entre la técnica Escape Room vy el logro de la competencia
resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre en los estudiantes del tercer grado “A” de

educacion secundaria de la 1.E.Mx de Aplicacion “Fortunato L. Herrera”, en el afio 2023.

Palabras clave: Escape room, Competencia matematica, Gamificacion, Gestion de datos.



ABSTRACT

This research aims to assess the application of the Escape Room technique on the development of
the "Solving Problems in Data Management and Uncertainty" competency in students at the
Fortunato Luciano Herrera Application Educational Institution in Cusco, who were experiencing
difficulties in developing their skills to interpret, organize, and analyze statistical data in
conventional learning situations. The present study aimed to determine how the Escape Room
technique influences the development of the "Solving Problems in Data Management and
Uncertainty” competency in third-grade students at the Fortunato L. Herrera Application
Educational Institution in Cusco. Regarding methodology, an applied research approach with a
quantitative focus was used. The sample, selected using probabilistic criteria, consisted of 30 third-
grade secondary school students from the Fortunato L. Herrera Application Educational
Institution. The SPSS 26 statistical software was used to formulate the research questions, which
were validated through expert reliability assessments. According to the results of this research, the
p-value (calculated = 0.000) obtained through the student’s t-test yielded a value of 0.000,
indicating two-tailed significance. Therefore, the p-value of 0.000 is valid since it is less than 0.05.
A significant influence was determined between the Escape Room technique and the achievement
of the competency of solving data management and uncertainty problems in third-grade students

of section "A" at the Fortunato L. Herrera Mixed Application Educational Institution in 2023.

Keywords: Escape Room, Mathematical competence, Gamification, Data management



INTRODUCCION

Al afio 2023 a raiz de la post pandemia surgieron retos educativos, brechas de
enseflanza y aprendizaje en los estudiantes, se pudo observar bajos niveles en el desarrollo de
la matematica, para ello analizando se propuso aplicar la investigacion en la técnica Escape
Room como logro de actividades que mejoran el nivel en el logro de la competencia Resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre.

El presente trabajo de investigacion, se centrd en el desarrollo de la técnica Escape
Room, para el logro de la competencia Resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre, en los estudiantes de estudiantes de tercer grado de secundaria de la L.E. de
Aplicacion Fortunato L. Herrera. El presente trabajo de investigacion esta estructurado de la
siguiente manera.

EI CAPITULO I esta conformado por la situacion problematica, introduccion, objetivos
de la investigacion, justificacion del problema, limitaciones de la investigacion.

El CAPITULO Il esta conformado por los antecedentes, bases legales, bases tedricas,
marco conceptual, hipétesis de la investigacion, variables de estudio y la operacionalizacion
de variables.

El CAPITULO Il cuenta con la metodologia de la investigacion poblacion, muestra,
técnicas de informacién de analisis e interpretacion y la técnica d demostracion de verdad o
falsedad de hipotesis.

El CAPITULO IV cuenta con la descripcion e interpretacion de datos, anélisis de
procesamiento de datos, prueba de hipotesis.

Finalmente, el CAPITULO V esta conformado por la discusion, conclusiones,

recomendaciones, referencias bibliografica y anexos.

Vi
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Area de la investigacion

El presente trabajo de investigacion se ubica en el area de Educacion secundaria, dentro
del marco de la pedagogia, centrado a la aplicacion de la técnica de Escape Room como una
estrategia didactica para poder mejorar el logro de la competencia “de Resuelve problemas de

Gestion de datos e incertidumbre”

1.2.Area geografica de la investigacion
La investigacion se ha desarrollado en la Institucion Educativa Mixta de Aplicacion
“Fortunato L. Herrera” ubicado en el distrito de Cusco, provincia y Region del Cusco, bajo la

jurisdiccion de la UGEL Cusco Y la Direccion Regional de Educacién Cusco.

Territorialmente, el lugar presenta coordenadas geograficas entre 13° 00* 45>’y 13° 34’
50 de latitud sur,y entre 71°49° 27’y 72°03” 32’ de longitud, con una altitud que oscila

entre los 3,366 msnm.
1.3.Situacion problemética

El Programa para la Evaluacion internacional de Estudiantes (PISA), junto con la
Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico - OCDE (2022) , muestran los
hallazgos de los paises que fueron evaluados en Matematicas. En Perd, el 60.3% de los alumnos
no alcanzan el segundo nivel de interpretacidn y reconocimiento en situaciones que establecen una
deduccidn evidente, existen carencias en los estudios matematicos relacionados con el aprendizaje

de la estadistica, debido a una metodologia de ensefianza tradicional.



Ademas, su analisis cualitativo y cuantitativo se fundamenta en el marco cientifico, con el
objetivo de entender la informacion, examinandolas desde un enfoque critico en los entornos
educativos y sociales. Por lo tanto, Pérez & Ramirez (2011) expresaron que “es importante que los
profesores se involucren en una instruccién centrada en los resultados de problemas matematicos
y estadisticos, en la que el alumno pueda realizar suposiciones e inferencias, se le brinda la
oportunidad de debatir sus hipotesis, argumentar, y, por supuesto, fallar (Pérez &Ramirez, 2011,

p. 175).

En relacion a las conclusiones de la evaluacion PISA 2018 basada en los niveles de
rendimiento entre los paises de la regién, el 50% de los estudiantes alcanzan el primer nivel, donde
pueden llevar a cabo procedimientos habituales en circunstancias especificas. Este porcentaje
oscila entre el 50,7% en Uruguay y el 90,6% en la Republica Dominicana. Una de las razones es
el desinterés de los alumnos por las matematicas, los profesores contintan impartiendo de forma
tradicional y mecénica, no presentan los problemas en un contexto real. Esto ocurre debido a una
mala calidad de la instruccion educativa, que obstaculiza el desarrollo de las habilidades y
competencias matematicas del alumno y se anticipa en un futuro que las oportunidades de ingresar

a una carrera vinculada a la ciencia se reducen.

A nivel nacional, existe una creciente preocupacion por la falta de desarrollo de habilidades
del siglo XXI en los estudiantes peruanos, como el pensamiento critico, la resolucién de problemas
y la gestion de datos segun MINEDU (2021) Estas habilidades son fundamentales para enfrentar
los desafios de un mundo cada vez mas complejo y digitalizado. Sin embargo, los métodos
tradicionales de ensefianza, centrados en la transmision de conocimientos, no siempre son

efectivos para desarrollar estas competencias.



En el contexto de la I.E. Fortunato L. Herrera, se observa que se han implementado algunas
estrategias innovadoras, aun persisten desafios en el desarrollo de la competencia para resolver
problemas de gestion de datos e incertidumbre. han demostrado que, si bien existen iniciativas
para mejorar el aprendizaje, los resultados en esta area especifica ain no son los esperados.

Los estudiantes muestran dificultades para aplicar conocimientos estadisticos y
probabilisticos a situaciones reales. Ademas, presentan limitaciones para interpretar y analizar

datos, lo que obstaculiza su capacidad para tomar decisiones informadas basadas en la evidencia.

Frente a ello se propone, la necesidad de implementar estrategias innovadoras como la
técnica Escape Room, el mismo que fomenta un aprendizaje bastante activo, participativo y
significativo en los estudiantes donde desarrollan la competencia resuelve problemas de gestion

de datos es incertidumbre.

1.4.Formulacion del problema

1.4.1. Problema general

¢Como influye la técnica Escape Room en el logro de la competencia “Resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre” en los estudiantes de tercer grado de secundaria

de la Institucion Educativa de Aplicacion Fortunato L. Herrera del distrito del Cusco - 2023?

1.4.2. Problemas especificos
a) ¢Qué efecto produce la técnica Escape Room en el uso de estrategias y
procedimientos para recopilar y procesar datos en los estudiantes del tercer grado
de secundaria de la Institucion Educativa de Aplicacion Fortunato L. Herrera

(Cusco, 2023)?



b) ¢Qué efecto produce la técnica Escape Room en la representacion de datos
mediante graficos y medidas estadisticas y probabilisticas en los estudiantes del
tercer grado de secundaria de la Institucién Educativa de Aplicacion Fortunato L.
Herrera (Cusco, 2023)?

c) ¢Qué efecto produce la técnica Escape Room en la comunicacion sobre conceptos
estadisticos y probabilisticos en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la
I.E. de Aplicacion Fortunato L. Herrera (Cusco, 2023)?

d) ¢Qué efecto produce la técnica Escape Room en la sustentacion de conclusiones
basadas en datos? En los estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucién

Educativa de Aplicacién Fortunato L. Herrera (Cusco, 2023)?

1.5.0bjetivos de la investigacion

1.5.1. Obijetivo general

Determinar como influye la técnica Escape Room y el logro de la competencia Resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre, en los estudiantes del tercer grado de la L.E. de

Aplicacion Fortunato L. Herrera del distrito del Cusco en el afio 2023.

1.5.2. Objetivos especificos
a) Establecer el efecto de la técnica Escape Room en el uso de estrategias y
procedimientos para recopilar y procesar datos en los estudiantes del tercer grado
de secundaria de la I.E. de Aplicacion Fortunato L. Herrera (Cusco, 2023).
b) Evaluar el efecto de la técnica Escape Room en la representacion de datos con
graficos y medidas estadisticas y probabilisticas en los estudiantes del tercer

grado de secundaria de la I.E. de Aplicacion Fortunato L. Herrera (Cusco, 2023).



c) Examinar el efecto de la técnica Escape Room en la comunicacion de su
comprension sobre conceptos estadisticos y probabilisticos en los estudiantes del
tercer grado de secundaria de la I.E. de Aplicacién Fortunato L. Herrera (Cusco,
2023).

d) Comprobar el efecto de la técnica Escape Room en la sustentacion de
conclusiones o decisiones en base a informacion obtenida en los estudiantes del
tercer grado de secundaria de la I.E. de Aplicacién Fortunato L. Herrera (Cusco,

2023).

1.6.Justificacion de la investigacion

1.6.1. Justificacion teérica

La elaboracion del presente proyecto de investigacion fue motivada por la necesidad de
explicar la relacion de la técnica Escape Room y el logro de la competencia Resuelve Problemas
de gestion de datos e incertidumbre en los estudiantes de tercer grado de educacion secundaria de
grado de la I.E. de Aplicacion Fortunato L. Herrera del distrito del Cusco. Ademas, respecto a la
relacion de la aplicacion la técnica Escape Room como un recurso pedagdgico y la mejora en el
rendimiento del aprendizaje de las competencias 5 Matematicas, es pertinente, debido a que
introducir propuestas gamificadas como la técnica Escape Room en las aulas ya sea virtual o
presencialmente, mejora la adquisicion de competencias y ayuda a desarrollar estrategias

cognitivas en los estudiantes.



Justificacion practica

En el trayecto de la busqueda sistematica de la informacion se verificé en varias
investigaciones internacionales, nacionales y locales la aplicacion de juegos en el aula, sin
embargo, el crear salas recreativas dedicadas al aprendizaje que consiste en resolver diferentes
enigmas con el fin de poder alcanzar una respuesta en conjunto y de esa manera relacionar el
juego mismo con algo especifico centrado en la busqueda, nos resulta novedosa en la realidad

peruana.
1.6.2. Justificacion metodolodgica

La presente investigacion es un aporte de aplicacion experimental a la didactica de la
Matematica ya que los juegos didacticos basados en la técnica Escape Room, incrementan la
motivacion y desarrollo dindmico de contenidos Matematicos haciendo més llamativo el

aprendizaje de un contenido.

1.7. Limitaciones de la investigacién
El presente trabajo tubo como limitaciones, el horario de avance de los estudiantes y
docentes para poder aplicar el instrumento de aplicacion, faltas que presentaron algunos
estudiantes durante los dias de aplicacion de los instrumentos y las sesiones de clases.,

dificultad con el internet y su estabilidad en red.



CAPITULO Il
MARCO TEORICO CONCEPTUAL
2.1. Antecedente de la investigacion

2.1.1. Antecedentes internacionales

Segun Gonzales (2019) en su trabajo de investigacion “La gamificacion en el aula para
la ensefianza-aprendizaje de la Fisica y la Quimica en la Educacion Secundaria Obligatoria: una
propuesta didactica basada en el Escape-Room” por Gonzalez Rojo, Silvia, como requisito para
optar el titulo de Master Universitario en Profesor de Educacién Secundaria Obligatoria y
Bachillerato, Formacion Profesional y Ensefianzas de Idiomas en la especialidad Fisicay Quimica,
presentado en la facultad de ciencias de la Universidad de Valladolid de Espafia, el trabajo fin de

master.

La investigacion desarroll6 una propuesta didactica empleando la técnica Escape Room,
en la que los estudiantes trabajan en conjunto para resolver puzles o acertijos usando estrategias
para escapar en el menor tiempo posible, la técnica fue adaptada al curriculo de cuarto grado de
educacidn secundaria obligatoria de la asignatura de Fisica y Quimica, con materiales accesibles
para los estudiantes y el contexto educativo. La recoleccion de datos, se realiz6 a través de la
observacion directa y cuestionarios a una muestra conformada por 22 estudiantes. El analisis de
los resultados de esta propuesta se planted en tres niveles relacionados con los contenidos

conceptuales, procedimentales y actitudinales.

Esta investigacion ayudd a mejorar la comprension de algunos conceptos y a potenciar el
trabajo en equipo y la comunicacién entre estudiantes. Ademas, ha generado un ambiente en clase

que ha sido del agrado de todos los participantes.



En esta misma labor de investigacion y consulta se encontrd el trabajo de especial de grado
de Heide, J. (2019) titulado “An Investigation into the Use of Escape Games in High School Social
Studies Classes: A Mixed Methods Action Research Study Social Studies Classes: A Mixed
Methods Action Research Study “[Una investigacion sobre el uso de juegos de escape en la escuela
secundaria] presentada en setiembre de 2019 presentado en la Facultad de Educacion de la
Universidad de Carolina del Sur de Estados Unidos para optar el titulo de Doctorado en Educacion

en Curriculo e Instruccién.

El trabajo tuvo como objetivo explorar los enfoques potenciales y los beneficios de la
técnica Escape Room en las clases de estudios sociales de la escuela secundaria. El problema de
la practica que guio este estudio, es la falta de datos sobre si los profesores deberian utilizar la

técnica Escape Room y cémo deberian hacerlo.

La investigacion utilizo la técnica Escape Room en tres grupos de estudiantes, su enfoque
es mixto, los datos obtenidos se analizaron y se compararon con hallazgos de otros estudios previos
sobre Escape Room. Los resultados de esta investigacion fueron hallazgos estadisticamente
significativos ya que incrementaron la literatura existente sobre la técnica Escape Room, estos
hallazgos hicieron que los investigadores creen un plan de accién para que otros docentes se

beneficien con los Escape Room Educativos o investiguen més sobre ello.

Puchaicela, D. (2018) en su trabajo de investigacion titulado “El juego como estrategia
didactica para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion y division, en
los estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion General Basica “Miguel Riofrio”
ciudad de Loja, periodo 2017-2018.” como requisito para optar el grado de licenciada en Ciencias

de la Educacién con mencion en Educacion Basica que se dicta en la Facultad de Educacion, el



Arte y la Comunicacion de la Carrera de Educacion Basica de la Universidad Nacional de Loja en

Ecuador

La investigacion tuvo como objetivo mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de la
multiplicacion y division utilizando el juego como estrategia didactica en la escuela de Educacion
General Bésica para desarrollar el razonamiento légico matemaético en los estudiantes de quinto
grado, los participantes fueron 27 estudiantes del quinto grado de la Escuela de Educacion General

Basica “Miguel Riofrio”. La investigacion es descriptiva y de disefio cuasi-experimental.

El método utilizado en la investigacion fue cientifico, observacional, analitico,
hermenéutico, sintético, deductivo y estadistico, las técnicas empleadas fueron técnicas: de
observacidn, encuesta, entrevista y pruebas, los instrumentos: guia de observacion, cuestionario y

test.

Los resultados de esta investigacion mostraron que los estudiantes tenian dificultades en el
aprendizaje de la multiplicacién y division, y esto se debia a que el profesor no hacia uso del juego
como estrategia didactica. Se concluyd que el uso del juego como estrategia didactica ayuda a
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de la multiplicacion y divisién en los estudiantes de

quinto grado.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Condori y Mamani (2022) en su tesis titulado “La técnica Escape Room y el logro de la
competencia resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre, en los estudiantes del
segundo grado de la Institucion Educativa Independencia Americana del Arequipa en el afio

2021 como requisito indispensable para obtener el grado de licenciado en educacion secundaria.
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La tesis tuvo como objetivo Determinar si existe relacion entre la técnica Escape Room y
el logro de la competencia Resuelve Problemas de Gestion de Datos e Incertidumbre, en los
estudiantes del segundo grado de la Institucion Educativa Independencia Americana de Arequipa

en el ano 2021.

En cuanto a la metodologia de la investigacion, fue de enfoque cuantitativo, se empled una
prueba de matematica, al inicio y al final de la investigacion, luego de la aplicacion de las
estrategias ludicas se comprob6 que los estudiantes mejoraron su rendimiento académico, ademas
se concluye que los docentes deben utilizar distintas estrategias lGdicas para potenciar el
aprendizaje de la matematica, ya que permite que los estudiantes se interesen mas en el area y
hagan uso de un pensamiento reflexivo y se determina la existencia de una elacion altamente
significativa entre la técnica Escape Room vy el desarrollo de la competencia matematica resuelve

problemas de gestion de datos e incertidumbre.

Iquise & Rivera (2019) con su trabajo de investigacion intitulado, el trabajo titulado “La
importancia de la gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje fue presentado en la
facultad de educacién de la Universidad San Ignacio de Loyola de Lima” como requisito para

obtener el grado académico de bachiller en Educacién Secundaria.

El trabajo de investigacion tuvo como objetivo analizar la importancia de la gamificacién
usando la técnica Escape Room como estrategia en el proceso de ensefianza y aprendizaje, este
trabajo es cualitativo y de método documental ya que analiza informacién de articulos teoricos,
empiricos, de libros, de paginas y de tesis. Los resultados de la investigacion indicaron que la
gamificacion es beneficiosa e importante en la ensefianza ya que motiva a los estudiantes y es una
buena alternativa para mejorar sus aprendizajes, otro de los resultados significativos de esta

investigacion es que los profesores no utilizan constantemente la gamificacion y esto se debe a
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falta de capacitaciones e implementacion en los centros educativos, y las pocas veces que se usa

la gamificacion resulta interesante y motivador para los estudiantes.

Esta investigacion ayudo a reconocer a la gamificacion como una herramienta fundamental
en el futuro, ya que su uso favorece a la innovacion, por esto resulta necesario que los profesores

del presente, estén enterados de esta estrategia y método de ensefianza y aprendizaje.

También se consulto el trabajo especial de grado de, Mesia, G. (2018), titulado “Jugando
aprendo a resolver problemas matemadticos.” fue presentado como requisito para optar el titulo de
segunda especialidad para la ensefianza de comunicacion y matemaética a estudiantes del 11 y 11l
ciclo de educacion basica regular que se dicta en la Facultad de Educacion de la Pontificia

Universidad Catélica del Per( Lima.

Esta investigacién tuvo como objetivo mejorar la resolucion de problemas tipo PAEV en
los estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucién Educativa Casa Blanca de Jesus, se
pretende mejorar la resolucion de problemas tipo PAEV por medio de estrategias de juego con

contenido matematico.

En cuanto a la metodologia se utiliz6 una matriz FODA, un arbol de problemas y de
objetivos. Al culminar la implementacidn del proyecto se logro que los profesores de la Institucion
Educativa Casa Blanca de Jesus estén motivados y capacitados para aplicar estrategias de juegos
para resolver los problemas propuestos por el Ministerio de Educacion, esta investigacion
contribuyd a mejorar de manera significativa el rendimiento de los estudiantes en la resolucion de

problemas de matematica tipo PAEV.

En esta misma labor de investigacion y consulta se encontrd el trabajo especial de grado

presentada en Flores, J. (2020) en su tesis titulado: “Juegos matematicos como estrategia para
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mejorar las capacidades matematicas en los estudiantes de segundo grado de educacion
secundaria en la Institucion Educativa Mariscal Luzuriaga de Piscobamba en Huaraz”
presentado en la Facultad de Educacion y Humanidades de la Universidad Catdlica de Trujillo
para optar el titulo profesional de licenciado en educacion secundaria, especialidad matematica,

fisica y computacion.

Esta investigacion tuvo como objetivo evaluar el desarrollo de las capacidades
matematicas de los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria en la Institucién
Educativa Mariscal Luzuriaga de Piscobamba por medio de la aplicacion de juegos matematicos
como estrategia. La investigacion es cuantitativa, de nivel aplicado y disefio pre experimental, la
muestra estuvo constituida por 22 estudiantes de la Institucion Educativa ya mencionada, se utilizé
como técnica la observacion estructurada. Los resultados obtenidos mostraron que la aplicacion
de juegos matematicos como estrategias hizo posible el desarrollo de las capacidades matematicas

de los estudiantes de segundo grado de secundaria.

La importancia de esta investigacion es que demuestra que por medio de la aplicacién de
juegos matematicos como estrategia se puede lograr el desarrollo de las capacidades de matematica

de los estudiantes de segundo grado de educacion secundaria.

Ademas, se consultd el trabajo de investigacion presentado por Palomino & Ramos, (2018)
con su investigacion intitulada: “Estrategias ludicas en el aprendizaje de la matemdtica en los
estudiantes del primer grado de educacién secundaria de la Institucion Educativa Emblematica
Santa Ana de la provincia de Chincha. para optar el titulo de segunda especialidad profesional
de psicologia educativa y tutoria que se dicta en el programa de segunda especialidad profesional

de la Facultad de Educacion de la Universidad Nacional de Huancavelica.”
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El trabajo de investigacion tuvo como objetivo disefiar estrategias lGdicas para incrementar
el aprendizaje de la matematica, y asi mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. La
poblacién estuvo conformada por 371 estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la

Institucion Educativa Emblematica Santa Ana y la muestra por 112 estudiantes.

En cuanto a la metodologia de la investigacion, fue de enfoque cuantitativo, se emple6 una
prueba de matematica, al inicio y al final de la investigacion, luego de la aplicacion de las
estrategias ludicas se comprob6 que los estudiantes mejoraron su rendimiento académico, ademas
se concluye que los docentes deben utilizar distintas estrategias ludicas para potenciar el
aprendizaje de la matematica, ya que permite que los estudiantes se interesen mas en el area y

hagan uso de un pensamiento reflexivo.

2.1.3. Antecedentes locales

En primer lugar se tiene a Huaman & Ferroa, (2018) el trabajo titulado: “El Tangrama'y
el Geoplano como juegos didacticos para el aprendizaje de la Matematica en los estudiantes del
primero y segundo grado, ciclo avanzado del CEBA particular Virgen de Asuncion del distrito de
San Sebastian de Cusco” que fue presentado en la Facultad de Educacion de la Universidad
Nacional de San Antonio Abad del Cusco, como requisito para optar el titulo profesional de

segunda especialidad en educacion de adultos.

La investigacidn tuvo como objetivo principal determinar que el Tangrama y el Geoplano
como juegos didacticos mejoran significativamente el aprendizaje de la Matematica en los
estudiantes de primero y segundo grado del ciclo avanzado del CEBA Particular Virgen de
Asuncion. La investigacion es de tipo descriptivo correlacional con disefio pre experimental, los

resultados de la investigacion demuestran que utilizando el tangrama y geoplano como juegos
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didacticos en las clases de Matematica incrementa en forma significativa el aprendizaje de la

Matematica.

Esta investigacion concluye que los materiales manipulables como el Tangrama vy el
Geoplano incrementan el nivel de aprendizaje de la Matematica debido a que son materiales
didacticos que pueden ser manipulados con facilidad y que contribuyen al desarrollo de las

competencias y las capacidades del area de matemaética.

En esta misma labor de investigacion y consulta se encontr6 el trabajo de investigacion de
Cusi, A. (2019) titulado “EIl juego como recurso didactico y su relacion con el nivel de logro de
los aprendizajes del area de Matematica en estudiantes del tercer grado de primaria de la
Institucion Educativa John F. Kennedy de Ilo”, presentado en el programa de complementacion
académica de la Facultad de Ciencias de Educacion de la Universidad Nacional de San Antonio

Abad del Cusco para optar el titulo de licenciada en Educacion.

Esta investigacion tuvo como objetivo identificar el nivel de relacion que existe entre el
juego como recurso didactico y el nivel de logro de los aprendizajes en el area de matematica de
los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa John F. Kennedy. En cuanto a la
metodologia de esta investigacion, el enfoque fue cuantitativo, de nivel aplicado, tipo experimental
y disefio correlacional. Los resultados de la investigacion 15 demostraron que existe relacion
significativa entre el juego como recurso didactico y el nivel de logro del area de Matematica de

los estudiantes de tercer grado de primaria.

La importancia de esta investigacion se debe a que demuestra que en la medida que los
estudiantes y profesores desarrollen actividades ladicas, los niveles de logro de aprendizaje en el

area de Matematica mejoran significativamente.
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En el trabajo de investigacion de Ticona & Apaza, (2020) titulado: “La técnica de la
gamificacion de la Matematica y el rendimiento escolar de los estudiantes del primer, segundo y
tercer grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa Wolfgang Goethe del distrito de

José Luis Bustamante y Rivero, Cusco 2019.”

para optar el titulo profesional de Licenciadas en Educacion, especialidad Fisico
Matematica que se dicta en la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad Nacional
de San Antonio Abad del Cusco La investigacion tuvo como objetivo comprobar si la técnica de
la gamificacion de la Matematica mejora el rendimiento escolar de los estudiantes del primer,
segundo Yy tercer grado de educacion secundaria. La metodologia empleada corresponde a un
estudio cuasi experimental, se administr6 una preprueba y postprueba. Los resultados de la
investigacion demostraron que existe diferencia significativa entre el Pretest y Postest, por lo tanto,
la aplicacion de la técnica de la gamificacion eleva significativamente el rendimiento de los

estudiantes con bajo rendimiento escolar.

La investigacion concluye en que los estudiantes han mejorado su rendimiento con la
aplicacion de la técnica de la gamificacidn, esto implica que utilizar la técnica ya mencionada eleva
el rendimiento escolar de los estudiantes de primer, segundo y tercer grado de educacion

secundaria.

2.2.Bases legales

Ley general de educacion N 28044

Fines de la educacion Peruana

Formar personas capaces de lograr su realizacion ética, intelectual, artistica, cultural,
afectiva, fisica, espiritual y religiosa, promoviendo la formacién y consolidacion de su identidad

y autoestima y su integracion adecuada y critica a la sociedad para el ejercicio de su ciudadania en
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armonia con su entorno, asi como el desarrollo de sus capacidades y habilidades para vincular su
vida con el mundo del trabajo y para afrontar los incesantes cambios en la sociedad y el
conocimiento.

Contribuir a formar una sociedad democratica, solidaria, justa, inclusiva, préspera,
tolerante y forjadora de una cultura de paz que afirme la identidad nacional sustentada en la
diversidad cultural, étnica y lingistica, supere la pobreza e impulse el desarrollo sostenible del
pais y fomente la integracion latinoamericana teniendo en cuenta los retos de un mundo

globalizado. (Ley general de educacion, 2003)

2.3.Bases teoricas

2.3.1. Gamificacion

La innovacién educativa ha generado interés en los profesores actuales, el sector educativo
peruano actual se ha tornado muy dinamico, es por esto que los estudiantes presentan mas
interrogantes debido al auge de las tecnologias, lo cual dio pase a que los docentes busquen
técnicas novedosas para utilizarlas, pero en la mayoria de casos se observo que estas técnicas no
son dindmicas, y menos resultan motivadoras para los estudiantes, es por ello que se adquiere esta
estrategia novedosa, la denominada, técnica Escape Room, mostrandose como innovadora y

novedosa en el aprendizaje.

2.3.2. Gamificacion en el area de matematica

El uso de los juegos como método pedagdgico ha ido ganando adeptos. La técnica del
Escape Room representa una forma de juego que implica actividades innovadoras centradas los

estudiantes, dicha técnica aparecié por primera vez en Japon en 2007 y se ha extendido



17

rapidamente, sobre todo desde 2012, a muchos paises de Asia, Europa y EE.UU. Estos juegos han
incorporado tecnologia, proporcionando asi experiencias de realidad virtual, y su utilizacion se ha
extendido a lugares mas alla del entretenimiento, como la educacion. La técnica Escape Room es
un tipo de juego que implica retos para toda la vida, mediante rompecabezas, que deben ser
resueltos por un equipo en un tiempo limitado y son accesibles para muchos grupos de edad y
entornos educativos. Suelen ser tematicos y, en ocasiones, se basan en una narrativa en la que los

jugadores participan en un juego de rol (Makri et al.,2021).

2.3.3. Escape Room

Es una estrategia de aprendizaje que favorece la motivacién y crea un mayor compromiso
de los discentes con el aprendizaje. Cardenas M. (2024) La técnica escape room es una actividad
de inmersion en la que los participantes deben resolver una serie de acertijos y desafios dentro de
un tiempo limitado para «escapar» de una habitacion o situacion simulada. Originalmente
concebido como una forma de entretenimiento en el ambito del ocio, el escape room ha
evolucionado hacia aplicaciones educativas, aprovechando su capacidad para fomentar el
aprendizaje activo, el pensamiento critico, y la colaboracion en equipo. De esta forma, se procura

la asimilacion de contenidos, consiguiendo la participacién activa del alumnado.

2.3.4. Caracteristicas de la técnica Escape Room

La utilizacion de escape rooms en la educacion universitaria se basa en principios
pedagdgicos solidos, que incluyen:
a) Aprendizaje Experiencial: Los estudiantes aprenden haciendo, lo que facilita la retencion

del conocimiento y la aplicacion practica de conceptos teoricos.
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b) Desarrollo de Habilidades Blandas: La dinamica de los escape rooms fomenta habilidades
esenciales como la solucion de problemas, el trabajo colaborativo, y la comunicacion
efectiva y directa.

c) Motivacion y Enganche: Al presentar el aprendizaje como un desafio divertido y
competitivo, los escape rooms pueden aumentar la motivacion y el compromiso de los

estudiantes con el contenido del curso.

2.3.5. Escape room como herramienta educativa

Una técnica efectiva de gamificacion del aula es el popular Escape Room. (Pajuelo, 2018).
Para que la experiencia con el uso de la técnica Escape Room presente un sentido educativo es
importante que el docente considere los objetivos que pretende alcanzar en su sesion, estos
objetivos pueden centrarse en adquirir conocimientos o desarrollar algunas habilidades en el
estudiante como la resolucion de problemas, la cual resulta de interés en Matematica, al aplicar la
técnica es necesario garantizar un espacio seguro. Esta técnica puede ser adaptada a diferentes
contextos educativos, ademas se pueden incluir contenidos de otras areas resultando mucho mas
atractivo para lo que hoy denominamos experiencias de aprendizaje. (Tajuelo y Pinto, 2021). Por
otro lado, segln la bibliografia revisada existen diferentes nombres relacionados a la técnica

Escape Room, por ejemplo, segun Jackson (2016) algunos de estos nombres son:
* Escape Games
* Exit Games

» Adventure Rooms
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Entre otros, pero el término que mas se acerca al Escape Room es el de Breakout Box,

Johnson (2017) y Martin, Paralela, Tenorio y Segovia (2018) mencionan que este ultimo consiste

en escapar de una sala cerrada resolviendo distintos enigmas, para finalmente “escapar” de la

sala, pero para llegar a la salida es necesario tener la llave y esta llave estard encerrada en una

caja, la cual contara con una clave que debera ser descifrada.

2.3.6. Disefio de un breakout box

Para disefiar un Escape Room tipo Breakout box, el maestro de un nivel y area

especificos debe seguir una serie de pasos. (Sempere, 2020).

Etapas

Desarrollo

Etapa I. Eleccion de los objetivos (y
contenidos) de aprendizaje relacionados

con su area curricular

En esta primera etapa el autor indica se
deciden los contenidos y habilidades
relacionados con los objetivos de aprendizaje
que se van a evaluar o ensefiar. Por tanto,
sugiere que se establece un objetivo general

seguido de otros objetivos especificos.

Etapa I1. Seleccion del topico y del
argumento del breakout box, en estrecha

relacion con los objetivos de aprendizaje

En este segundo paso se selecciona el tema
relacionado con los contenidos que se va
poner en préactica en el breakout box de
acuerdo a los objetivos de aprendizaje.
Igualmente, la parte argumental debera estar

ligada al temay, asi como los retos que se van




20

a resolver, los cuales se disefiaran en una

etapa posterior

Etapa I11. Planificacion del breakout box

propiamente dicho

A) Formato de la organizacion de la

dinamica

Los enigmas o retos pueden

organizarse de distintas formas. El

docente es quien elige el mas

adecuado de acuerdo al grupo o tema a

tratar. Segun Nicholson (2015), los

formatos son:

Abierto. Aquellos retos que
aparecen sin necesidad de
seguir un orden preestablecido.
Cada reto aportara una pista
diferente para legar a la meta.
Secuencial. A diferencia del
abierto, en este si se sigue una
secuencia especifica, y en cada
uno de ellos se encontrard una
pista para llegar a la meta.
Basado en mdltiples senderos.
Se compone de muchos

senderos, cada uno de los
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cuales es secuencial. Cuando
se resuelva una secuencia se
recolectara determinadas
pistas, las cuales unidas con
otras ayudaran a dar solucion
al problema. Permite el
aprendizaje colaborativo.

e Hibrido. Consiste en la mezcla
de los formatos anteriores. Un
modelo muy conocido es el
piramidal, cuyo punto de inicio
se sita en varias estructuras
basadas en multiples senderos.

B) Concrecion del nUmero de cajas y
del nimero y tipos de candados que
se emplearan

En este apartado el docente debera
calcular el nimero de cajas y
candados que incluird en su breakout
box. Asimismo, la eleccion de
candados a usar: candados de digitos,

candados de direcciones, candados de




22

C)

D)

E)

letras, candados de llaves y aspas de
control.
Creacidn de enigmas
El docente comienza con la creacion
de los retos o enigmas para la sesion
planificada. Dichos retos pueden ser
ejercicios de distinto tipo:
identificacion, correccion, asociacion,
conteo, experimentacion, seleccion,
reconocimiento de patrones, busqueda,
investigacion, resolucion de acertijos,
solucion de patrones numéricos y
sopas de letras, etc.
Lista de materiales y recursos que
se van a emplear
En base a los retos o enigmas creados
el docente lista los materiales y
recursos de diferente indole que se van
a emplear en su breakout box.
Enumeracion de posibles pistas El
maestro establece el nimero de pistas
que seran necesarios para el estudiante

en el momento de la préctica. Esto
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dependera de diferentes caracteristicas
como necesidades, dificultad de los
enigmas, el pablico objetivo y el
objetivo final del breakout box. El
namero de pistas maximo se
comunicara a los discentes antes del
juego y, también, el modo de obtener

las pistas.

Etapa IV. Programacion de la informacion
previa al breakout box que se les dara a los
alumnos (sobre todo, instrucciones

iniciales)

Esta fase determinara la experiencia del
alumnado durante el breakout box, en donde
el docente explica las fases, partes y acuerdos
generales antes de iniciar el juego, el objetivo
es que comprendan de que trata, en que

consiste, su dinamica y objetivo final.

Etapa V. Eleccion de los posibles aspectos
gue hay que tratar con el alumnado al final

del breakout box

En esta Gltima etapa se debe se realiza un
breve interrogatorio de reflexiéon y momento
informativo que permita al estudiante conocer
sus deficiencias, o causas del fallo en la
resolucion de algin enigma,
consecuentemente en la solucion o planteo de

mejora para posteriores actividades.

Nota: Adaptado de Sampere

2.3.7. Beneficios aportados por el escape room en el ambito de la educacion
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Como lo indica Sempere, (2020), el uso de la técnica Escape Room en el aprendizaje y

desarrollado en el aula nos trae beneficios basados en el constructivismo, el trabajo en equipo,

desarrollo de habilidades, motivacion, aprendizaje dindmico de conceptos, asi como el desarrollo

de valores (tolerancia, perseverancia, responsabilidad, etc.), por lo que dicha autora reagrupa y

justifica las potencialidades y/o beneficios que nos ofrecen aplicar dicha técnica:

Trabajo en equipo

Los estudiantes deberan cooperar
mancomunadamente para poder resolver los
enigmas propuestos en el material elaborado

y, de esa manera poder abrir la caja de escape.

Habilidades sociales

El alumnado escucha activamente a sus
comparfieros para resolver en equipo el
enigma, en consecuencia, demuestra
habilidades de comunicacion, respeto,

asertividad y empatia.

Aplicacion de conocimientos y habilidades

Para resolver los misterios, sera necesario
aplicar los contenidos y capacidades que ya se

aprendio.

Gestion del tiempo

Tendran un tiempo que respetar para la
resolucion de cada enigma por lo que deberan

estar muy atentos

Habilidades de pensamiento, incluyendo

las de orden superior

El alumnado debera emplear el pensamiento
critico y el pensamiento lateral para la

resolucion de enigmas. En los breakout boxes,
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el pensamiento lateral se refiere a la
capacidad que tienen los alumnos para

resolver problemas de manera creativa

Motivacion intrinseca

La motivacion intrinseca conlleva a mayor
implicacion cognitiva, iniciativa propia,
persistencia aun experimentando fracaso,
aprendizaje significativo, creatividad, disfrute

y alto rendimiento.

Tolerancia a la frustracion

En caso los estudiantes no logren completar
los enigmas del juego en el tiempo
establecido, los discentes aprenderan de sus
errores y, por ende, a un préximo escape
room, intentaran organizarse y gestionar el

tiempo de mejor manera.

Trabajo bajo presion

Debido al tiempo limite que se tiene para
resolver un reto, los estudiantes aprenderan a

destruir su tiempo.

Perseverancia

Ante los distintos retos deberan persistir antes
los triunfos o derrotas y mostrar constancia

durante la dinamica de escape room.

Concentracion

Los estudiantes focalizan su atencion en la
resolucion conjunta de los distintos enigmas

presente en el material elaborado.
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2.4. Marco conceptual

2.4.1. Generalidades

La definicidn es un recurso clave para el desarrollo del marco conceptual, dentro de las
ciencias sociales, la definicion permite traducir un término en palabras comprensibles (Vidal,

2015).

2.4.2. Definicién de conceptos

a) Logro de una competencia

Para desarrollar las competencias, los criterios de evaluacion deben ser muy claros,
debido a que con estos se valorara la competencia, el estandar y los desempefios (Tobon et al.,

2010).
b) Resuelve Problemas de Gestion de Datos e Incertidumbre

Consiste en que cualquier estudiante analice datos sobre algin tema que le cause interés, o
de alguna situacion de estudio, este analisis debe permitirle tomar decisiones, asi como la
elaboracion de predicciones razonables y hallazgos respaldados en informacion cientifica, para
esto, el estudiante debe recopilar, organizar y representar datos que le den insumos para que este
mismo realice el analisis, interpretacion e inferencia del comportamiento de una situacion

determinada, usando medidas estadisticas como la media, mediana y moda. (MINEDU, 2016).

De acuerdo con el MINEDU (2016), el desarrollo de la competencia Resuelve Problemas
de Gestion de Datos e Incertidumbre comprende cuatro capacidades esenciales. En primer lugar,
la capacidad de representar datos mediante graficos y medidas estadisticas o probabilisticas hace
referencia a la habilidad del estudiante para plasmar, a través de recursos visuales como tablas,

graficos y medidas de tendencia central, las propiedades y caracteristicas de un conjunto de datos,



27

permitiéndole organizar y transmitir informacién de forma clara y ordenada a partir de situaciones
de su entorno. En segundo lugar, la capacidad de comunicar la comprension de los conceptos
estadisticos y probabilisticos alude a la competencia del estudiante para manifestar, tanto de
manera oral como escrita, el dominio que posee sobre los fundamentos, relaciones y nociones
propias de la estadistica y la probabilidad, valiéndose de un lenguaje matematico apropiado para
cada situacién y nivel educativo. En tercer lugar, la capacidad de usar estrategias y procedimientos
para recopilar y procesar datos hace referencia a la capacidad del estudiante para identificar,
adaptar y aplicar diversas técnicas, métodos e instrumentos orientados a la recoleccién y
tratamiento de informacion, tanto de naturaleza cualitativa como cuantitativa, en funcion de las
exigencias de cada problema planteado. Por ultimo, la capacidad de sustentar conclusiones o
decisiones en base a informacion obtenida implica que el estudiante pueda formular juicios,
proyecciones y determinaciones fundamentadas en el procesamiento e interpretacion de los datos
recogidos, considerando el grado de certeza o incertidumbre presente en las situaciones del mundo

real.

c) Logro de la competencia resuelve problemas de gestion de datos e

incertidumbre

El Escape Room se define como un juego de equipos o de légica (Ferreiro-Gonzalez et al.
2019), en el cual los estudiantes (participantes del juego) deben ir descubriendo diferentes pistas,
y resolviendo diferentes problemas y dificultades en las diferentes salas o sala en la que se
encuentren para escapar de esta en un limite de tiempo, (Hermanns et al. 2017). Para poder resolver

los problemas sera necesario que el estudiante tenga la informacion en la sala.

Al utilizar la técnica Escape Room en las sesiones se debe tener en cuenta que las

creaciones de salas de escape educativas deben ser adaptadas a lo que requieran los estudiantes,
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ademas de adaptar la realidad de su escuela al contexto de la sala de escape que se elaborara, es
preferible usar escenarios del mundo real que conecten los contenidos del curso (Veldkamp et al.,

2020).

El nivel esperado en la competencia Resuelve Problemas de Gestién de Datos e
Incertidumbre, en los que plantea temas de estudio, identificando la poblacion pertinente y las
variables cuantitativas continuas, si como cualitativas nominales y ordinales. Recolecta datos
mediante encuestas y los registra en tablas de datos agrupados, asi también determina la media
aritmética y mediana de datos discretos; representa su comportamiento en histogramas o poligonos
de frecuencia, tablas de frecuencia y medidas de tendencia central; usa el significado de las

medidas de tendencia.

Usa el significado de las medidas de tendencia central para interpretar y comparar la
informacion contenida en estos. En base a esto, plantea y contrasta conclusiones, sobre las

caracteristicas de una poblacion.

2.5.Hipotesis de la investigacion

2.5.1. Hipotesis general

La aplicacion de la técnica Escape Room incrementa significativamente el logro de la
competencia «Resuelve problemas de gestién de datos e incertidumbre» del Curriculo Nacional
en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la I.E. de Aplicacion Fortunato L. Herrera

(Cusco, 2023)
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2.5.2. Hipotesis especifica

a) La aplicacion de la técnica Escape Room incrementa el logro en el uso de estrategias y
procedimientos para recopilar y procesar datos en los estudiantes del tercer grado de
secundaria de la I.E. de Aplicacion Fortunato L. Herrera (Cusco, 2023)

b) Laaplicacion de la técnica Escape Room incrementa el logro en la representacion de datos
con graficos y medidas estadisticas y probabilisticas en los estudiantes del tercer grado de
secundaria de la I.E. de Aplicacion Fortunato L. Herrera (Cusco, 2023)

c) La aplicacion de la técnica Escape Room incrementa el logro en la comunicacion de su
comprension sobre conceptos estadisticos y probabilisticos en los estudiantes del tercer
grado de secundaria de la I.E. de Aplicacion Fortunato L. Herrera (Cusco, 2023).

d) La aplicacion de la técnica Escape Room incrementa el logro en la sustentacion de
conclusiones o decisiones en base a informacion obtenida en los estudiantes del tercer
grado de secundaria de la I.E. de Aplicacion Fortunato L. Herrera (Cusco, 2023).

2.6.1dentificacion de variables e indicadores
= Variable Independiente:

Técnica Escape Room

= Variable Dependiente:

Logro de la competencia resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre
= Variables Intervinientes:

Estudiantes
Técnica Escape Room
Infraestructura

Genero



2.7.0peracionalizacion de variables

Tabla 1. Matriz de operacionalizacion de variable dependiente
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Variable Definicion Dimensiones Indicadores Items Instrumento
conceptual
Logro de la MINEDU Usa estrategias y Representa datos P1 Prueba
competencia  (2016) define el procedimientos  mediante graficos de P2 Pretest y
resuelve desarrollo de la  para recopilar y barrasy sectores como P8 postest
problemas de competencia procesar datos. también variables P9
gestion de resuelve cuantitativas y
datos e problemas de cualitativas de una
incertidumbre gestion de datos poblacion
como la
facultad del Representa a travez de
estudiante en Representa datos la media, medianay P3
combinar con gréaficos y moda las caracteristicas
habilidades y medidas de una poblaién
conocimientos  estadisticas
enla probabilisticas.
recoleccion de
datos, Comunicacion su P4
organizacion comprension Lee e interpreta tablas, P5
analisis, sobre conceptos graficos de barrasy de  P6
presentaciony  estadisticos y sectores. P7
obtener probabilisticos. P10
conclusiones.
Utilizar Sustenta
medidas de conclusiones o Emplea estrategias y P11
tendencia decisiones en procedimientos en la P12
central y base a recoleccion de
probabilidades  informacion informacién y
para resolver obtenida organizacion de datos

problemas en
situaciones de
su contexto.

en tablas como también
en graficos de barras y
sectores

“Nota”. Elaboracién propia a partir de los datos recolectados en trabajo de campo



Tabla 2. Matriz de operacionalizacion de variable independiente
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Variable Definicion Dimensiones Indicadores Items Instrumento
operacional

Técnica Cérdenas M.

Escape (2024) La 1 Estas de

Room técnica escape acuerdo
room es una que tu
actividad de profesor(a)
inmersion en la  Adaptable a use la
que los diferentes Adaptabilidad técnica
participantes situaciones Escape
deben resolver Room
una serie de durante las
acertijos y sesiones de
desafios dentro aprendizaje
de un tiempo en
limitado para diferentes
«escapar» de areas.
una habitacion Cuestionario
0 situacion 2 Tus
simulada. resultados
Originalmente de
concebido aprendizaje
como una Mejora de han
forma de Incremento de resultados de mejorado.
entretenimiento los resultados de aprendizaje 3 He
en el ambito aprendizaje mejorado
del ocio, el mi proceso
escape room ha de

evolucionado
hacia
aplicaciones
educativas,
aprovechando
su capacidad
para fomentar
el aprendizaje
activo, el
pensamiento
critico, y la
colaboracion
en equipo.

Incremento de la Autonomia
autonomia en el

aprendizaje

aprendizaje.
4 Mi
aprendizaje
es mas
activo

5 Tienes
mayor
autonomia
entu
aprendizaje.
6 Veo mas
posibilidad
de mostrar
al profesor

y
companeros
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Facilidad de Accesibilidad
acceso a
contenidos.

Autoevaluacion
Promueve la
autoevaluacién

lo que
aprendido

7 Tienes la
facilidad de
acceder a
los
contenidos
en el
Escape
Room.

8 Me
divierto
mientras
aprendo.

9 Puedes
autoevaluar
tu proceso
de

aprendizaje.

10
Aprendes a
tu propio
ritmo.

“Nota”. Elaboracion propia a partir de los datos recolectados en trabajo de campo
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CAPITULO 11l

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. Tipo, enfoque y nivel de investigacion

3.1.1. Tipo de investigacion
El presente trabajo de investigacién es de tipo aplicativo. Segun Arispe et. al (2020) las

investigaciones de tipo aplicado tienen como finalidad solucionar problemas actuales segin un
contexto especifico, utilizando metodologias, tecnologias y protocolos recientes, dentro de un

proceso deductivo.

La investigacion aplicada se emplea en esta tesis porque busca solucionar problemas
concretos de la realidad, utilizando conocimientos tedricos para mejorar una situacion especifica
y mas que todo tener un enfoque practico orientado a resultados bastante utiles e inmediatos, como
en este caso el de mejorar la capacidad de resolucion de problemas de incertidumbre en los

estudiantes.

3.1.2. Enfoque de la Investigacion
El presente trabajo de investigacion tiene un enfoque cuantitativo. Hernandez et. al (2014)

sefialan que el enfoque cuantitativo se fundamenta en la medicién y cuantificacion de la
informacion, este enfoque utiliza métodos estadisticos para su analisis de manera secuencial y llega

a conclusiones confiables.

3.1.3. Nivel de investigacion
El nivel de la presente investigacion es explicativo, ya que estd dirigido a definir la

influencia del aplicativo That Quiz en la competencia resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre. Segln Arispe et. al (2020) los trabajos explicativos tienen como finalidad encontrar

la causalidad de ciertos eventos, explicar los fendmenos y circunstancias
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3.2. Disefio de investigacion

La presente investigacion corresponde a un disefio pre experimental de pre prueba -pos
prueba con un solo grupo, en base a Roberto Herndndez Sampieri debe existir un punto de
referencia inicial para analizar el nivel del grupo antes de aplicar el estimulo, por tanto, hay un

seguimiento del grupo, su diagrama es el siguiente:

Se aplicaré al grupo de estudiantes (G) una prueba previa a la introduccion de la técnica
Escape Room (O1), se aplicara la técnica Escape Room (X) y para concluir se aplicara una

prueba posterior al estimulo (02).

3.3. Poblacion y muestra

3.3.1. Poblacién

Contribuyendo el macro de toda investigacion la poblacidn de esta investigacion esta
conformada por estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa de Aplicacion

Fortunato L. Herrera del distrito del Cusco.
3.3.2. Muestra

La muestra en seleccién bajo criterios no probabilisticos y de manera intencionada que se
trabajara son con los estudiantes del tercer grado A de secundaria de la I.E. de Aplicacion

Fortunato L. Herrera, solo un grupo tal como se observa en el siguiente cuadro.
3.3.3. Muestreo

Tabla 3. Indicadores para determinar la muestra
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Nro. Grado Seccién Muestra
1 3er grado de secundaria A 30
Total 30

Nota. Nomina de matricula de la Instituciéon Educativa
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3.4.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para el logro del objetivo del presente trabajo de investigacion, los procesos que se llevaran
a cabo serd la encuesta, la pre prueba y post prueba se utilizo un cuestionario conformado por 10
preguntas que corresponde a la variable dependiente, este validado en un juicio de expertos
mediante la realizacion de una prueba piloto que se realizara un grupo que presenta las

caracteristicas de la muestra.

3.5.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para la variable dependiente competencia resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre, se utilizo la técnica de la encuesta y el instrumento fue un cuestionario que consistid
en una prueba escrita conformado porl2 preguntas entre abiertas y cerradas el cual se aplico a la

muestra antes y después del tratamiento (uso de la Técnica Escape Room)

3.6.Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Para el analisis de la informacion se tuvo en cuenta los resultados de los examenes antes y
después del tratamiento en una escala vigesimal de la variable dependiente y sus dimensiones, se
utilizo el paquete estadistico SPSS version 25 y Excel 2019 En cuanto al anélisis descriptivo se
utilizé excel 2019 para la elaboracion de tablas y graficos de barras para describir y comparar los
resultados del pre test y post test de la variable dependiente y sus dimensiones, los cuales fueron
interpretados segun sus resultados. En cuanto al analisis inferencial se utilizo el paquete estadistico
SPSS version 25 para contrastar las hipotesis de normalidad, contrastar la hipdtesis general y
especificos mediante la comparacion de muestras relacionadas considerando el tipo de variable, se

utilizo un nivel de significancia de 0.05 y para la regla de decisiones se tomo en cuenta la lectura
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del valor de p valué si el valor de p > 0.05 no se rechaza la hipoétesis nula, si p < 0.05 rechazamos

la hipotesis nula por consiguiente aceptamos la hipotesis alterna

CAPITULO IV

DESCRIPCION, INTERPRETACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

4.1. Resultados

4.1.1. Analisis e interpretacion de los resultados de la prueba pre test

Seguidamente, mostramos los hallazgos luego de la aplicacion de la prueba de entrada,
preparada para los estudiantes del tercer grado de educacidn secundaria de la Institucion Educativa
Mixta de Aplicacion “Fortunato L. Herrera”, esta prueba fue realizada de acuerdo a lo establecido
en la competencia considerando el estandar, las capacidades y los desempefios. Durante la
aplicacion del pretest se notd que los estudiantes presentaron algunas dificultades en la resolucion
de dicha prueba, esto se vio reflejado en los cuestionamientos por parte del alumnado y
presentacion fuera del tiempo programado de sus pruebas. A continuacién, presentamos los
resultados de la prueba pretest, antes de la aplicacion de la técnica Escape Room para los
estudiantes del tercer grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa Mixta de

Aplicacion “Fortunato L. Herrera”,.



Tabla 4. Resultados del Pretest de los Estudiantes del Tercer Grado de Secundaria

Nro. Seccion P1 P2 P3 P4 P5

P6

P7 P8 P9 P10 P11 P12 PUNTAJE

10

11

12

13

14

15

16

17
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22

23
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1.14

1.43
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1.14

1.43

0.86

1.14
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2

8.14
10.71

4.57

12.86

9.43

10

9.29

10.86

10.43

15.14

10.14

5.14

4.86

3.14

3.86

9.14

3.43

10.29

15.14

10.43

5.86

13.14

10.43
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https://drive.google.com/open?id=1jb_ZCnTYHWBA6tu90VUUdUopR0YaJ4Qq
https://drive.google.com/open?id=1EVzC8SQAS2BHs83e1WVrer4IRzjA06UE
https://drive.google.com/open?id=1Hr28L_gFUHwOxbyOPsxvDTuH3FQBYL0B
https://drive.google.com/open?id=1RFjQW_wy7W-LW0kPXCPfBW1RuGTfp7IQ
https://drive.google.com/open?id=1ex5bV59RmGPQ6UoRiqoAVNwnueAEKpzi

24 A 00 3 1 1171 00 0 2 1 3 12.71
25 A 13 3 1 1114 00 0 2 0 0 12.14
26 A 13 1 0114 1 0 1 1 0 1 10.14
27 A 13 2 1143 01 1 O 0 0 10.43
28 A 10 2 1 1171 00 0 O 1 2 9.71
29 A O 2 1 0 0 114 0 0 O 1 0 1 6.14
30 A 1 3 2 1 0 1430 0 1 1 0 2 12.43

PROMEDIO 9.3376

“Nota”. Elaboracion propia a partir de los datos recolectados en trabajo de campo.

Figura 1. Promedios del pretest del del tercer grado “A” de educacion secundaria de la
Institucion Educativa Mixta de Aplicacion “Fortunato L. Herrera”

LOGRO ESPERADO,7%

EM INICIO, 77 %

MeniNicio [Jen proceso  MLOGRO ESPERADO  IMLOGRO DESTACADO


https://drive.google.com/open?id=1b6q2GKOQAApoWY2NrEsHf3LSn04W7ePj
https://drive.google.com/open?id=1K8nKLVzkt76uO1SJnOar5HPuuJGWVz2R
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Analisis e interpretacion de los resultados

De acuerdo a lo mostrado en la tabla 8 y figura 1 y considerando la competencia Resuelve
Problemas de Gestion de Datos e Incertidumbre del area de Matematica y los respectivos
indicadores del instrumento, luego de la evaluacion de los estudiantes del tercer grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Mixta de Aplicacion “Fortunato L. Herrera”,
tienen como promedio general del pretest 9,34 obteniendo una escala de logro en inicio

respectivamente.

En Resumen:
Los estudiantes del tercer grado de educacion secundaria “A” de la Institucion Educativa
Mixta de Aplicacion “Fortunato L. Herrera”, en la prueba pre test alcanzaron un promedio de 9 en

la nota vigesimal sobre 20 puntos.

4.1.2. Aplicacion experimental de la técnica escape room en la competencia resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre

En el desarrollo de la aplicacién experimental de la técnica Escape Room, en base al
analisis del pretest y la verificacion de sus néminas, se vid una mejora en el interés de los
estudiantes por los conocimientos de la Estadistica, con un notorio cambio de actitud, ellos estaban
conscientes de que el logro de la competencia tendria una repercusion positiva en

su futuro, lo que fue mejorando progresivamente y esto se veia reflejado en las
evaluaciones finales luego de la aplicacion de cada Breakout.

Se aplicaron cinco sesiones de aprendizaje, a continuacion, se presenta la planificacion de
los horarios establecidos con el docente coordinador del &rea de Matematica, debido a que nuestra
investigacion requiere la elaboracion de sesiones se considerd necesario continuar con las

experiencias propuestas.



Tabla 5. Planificacion de horarios
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Experiencia de aprendizaje 8: Técnica ESCAPE ROOM

Aplicacion del Pretest
Sesion de aprendizaje 1

Sesion de aprendizaje 2

Sesion de aprendizaje 3

Sesion de aprendizaje 4

Sesion de aprendizaje 5

Aplicacion del Postest

28/10/2023

03/11/2023

08/11/2023

10/11/2023

15/11/2023

17/11/2023

30/11/2023

Juego del dulce o truco
Atrapados en el
mercado

Preguntados
Encerrados en el
hospital

La pelota loca

“Nota”. Elaboracion propia a partir de los datos recolectados en trabajo de campo.

4.1.3. Analisis e interpretacion de los resultados de la prueba postest

Seguidamente, presentamos los resultados de la postprueba, preparada especialmente para

los estudiantes que conforman la muestra, realizado de acuerdo a la competencia Resuelve

Problemas de Gestion de Datos e Incertidumbre considerando el estandar, las capacidades y los

desempefios de la competencia mencionada.

Por consiguiente, mostramos los resultados de la prueba post test, luego de la aplicacion

de la tecnica Escape Room.
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Tabla 6.Resultados del Postest de los Estudiantes del Tercer Grado de Secundaria

Nro. Seccibn P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P1 P1 P1 PUNTAJE

0 1 2
1 A 1 3 3 1 1 1.71 1 1 1 2 1 2 18.71
2 A 1 3 3 1 1 2 1 1 1 2 1 2 19
3 A 1 3 3 1 1 1.71 1 1 0 1 0 2 15.71
4 A 1 3 3 1 1 1.71 1 1 1 0 1 3 17.71
5 A 1 2 2 1 1 2 1 1 1 1 1 3 17
6 A 1 3 3 1 1 2 1 1 0 2 1 2 18
7 A 1 3 3 1 1 1.71 1 1 1 0 1 2 16.71
8 A 1 3 2 1 1 2 1 1 1 1 1 3 18
9 A 1 3 3 1 0 2 1 1 1 1 1 3 18
10 A 1 3 1 1 1 1.71 1 1 1 2 1 3 17.71
11 A 1 3 3 1 1 2 1 1 1 2 1 3 20
12 A 1 3 2 1 1 1.71 1 1 1 1 1 2 16.71
13 A 1 3 2 1 0 1.43 1 1 1 1 1 3 16.43
14 A 1 3 2 0 1 1.71 1 1 1 1 1 3 16.71
15 A 1 3 2 1 1 1.43 1 1 1 1 1 3 17.43
16 A 1 3 2 1 1 1.43 1 1 0 1 1 2 15.43
17 A 1 2 2 1 0 1.43 1 1 0 1 1 1 12.43
18 A 1 1 3 1 O 1.43 0 1 1 2 1 3 1543
19 A 1 3 3 1 1 1.14 1 0 1 1 1 3 17.14
20 A 1 3 3 0 1 1.43 1 1 1 2 1 0 1543
21 A 1 0 2 1 O 1.43 1 1 0 2 1 1 1143
22 A 1 3 3 1 1 1.14 1 0 1 2 1 0 1514



23

24

25

26

27

28

29

30

A 1 1
A 1 0
A 1 3
A 1 3
A 1 3
A 1 1
A 1 2
A 1 32

PROMEDIO

3 1 1 1.43
3 1 1 2

3 1 1 1.71
1 1 0 1.43
3 1 1 1.71
3 1 1 1.71
2 1 O 1.71
1 0 143 1

43

1 1 1 1 1 1 1443

o o0 1 2 0 2 1571

1 0 1 2 0 2 1343

0 1 1 1 O 1 1471

1 0 0 o0 1 3 1371

1 0 1 1 0 2 1271

1 1 0 3 14.43

16.013

“Nota”. Elaboracion propia a partir de los datos recolectados en trabajo de campo.

Figura 2. Promedios del postest del tercer grado “A”de educacion secundaria de la Institucion
Educativa Mixta de Aplicacion “Fortunato L. Herrera”.

LOGRO
DESTACADO,20%

EN PROCESO,17%

LOGRO
ESPERADO,63%

Menvicio [Jen proceso BLOGRO ESPERADO  IMLOGRO DESTACADO

Anélisis e Interpretacion de los Resultados
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De la tabla 10 y figura 2, considerando la competencia 25 del Curriculo Nacional del area
de Matematica y los respectivos indicadores del instrumento, luego del postest, los estudiantes
del tercer grado de secundaria seccion A tienen como promedio general del pre test 16,01 dando
una escala de logro esperado respectivamente.

En Resumen:

Los estudiantes del tercer grado “A” de educacion secundaria de la Institucion Educativa

Mixta de Aplicacion “Fortunato L. Herrera”. en la prueba postest lograron un promedio de 16 en

la nota vigesimal sobre 20 puntos.

Tabla 7.Promedios del pre- y postest

Grado Promedio Promedio Diferencia Diferencia
Pretest Postest en puntos porcentual
3ro 9.3376 16.013 6.6754 33,38%

“Nota”. Elaboracion propia a partir de los datos recolectados en trabajo de campo.
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Figura 3.Promedios del pre- y postest y diferencia porcentual entre ambos.
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4.1.4. Prueba de hipoétesis y andlisis estadistico

Seguidamente, se presenta el andlisis estadistico de correlacion para determinar si la
aplicacion de la Técnica Escape Room eleva significativamente el logro de la competencia
Resuelve Problemas de Gestion de Datos e Incertidumbre, del tercer grado “A”de educacion
secundaria de la Institucion Educativa Mixta de Aplicacion “Fortunato L. Herrera”.El estudio es
longitudinal, debido a que las mediciones fueron en dos periodos, uno antes de aplicar la técnica
Escape Room y el otro después de la misma.

Los resultados de las evaluaciones se muestran en dos momentos, el pretest y el postest,

los promedios del pretest y postest son los siguientes:

Tabla 8.Cuadro de Comparacion de Promedios Generales del Pretest y Postest

Nro. Seccidn Pretest Postest

1 A 8.14 18.71

2 A 10.71 19
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11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27
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4.57

12.86

9.43

10

9.29

10.86

10.43

15.14

10.14

5.14

4.86

3.14

3.86

9.14

3.43

10.29

15.14

10.43

5.86

13.14

10.43

12.71

12.14

10.14

10.43

15.71

17.71

17

18

16.71

18

18

17.71

20

16.71

16.43

16.71

17.43

15.43

12.43

15.43

17.14

15.43

11.43

15.14

14.43

15

15.71

13.43

14.71
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28 A 9.71
29 A 6.14
30 A 12.43
Promedio 9.3376

“Nota”. Elaboracion propia a partir de los datos recolectados en trabajo de campo.

Las hipdtesis planteadas son:
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H1: La aplicacion de la técnica Escape Room eleva significativamente el logro de la

competencia Resuelve Problemas de Gestion de Datos e Incertidumbre del tercer grado “A”de

educacion secundaria de la Institucion Educativa Mixta de Aplicacion “Fortunato L. Herrera”, en

el afio 2023.

HO: La aplicacion de la técnica Escape Room no eleva significativamente el logro de la

competencia Resuelve Problemas de Gestion de Datos e Incertidumbre, en los estudiantes del

tercer grado “A”de educacion secundaria de la Institucion Educativa Mixta de Aplicacion

“Fortunato L. Herrera”, en el afio 2023.

Prueba de Normalidad

Tabla 9. Resumen del procesamiento de casos

Validos Perdidos

N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje
PRETEST 30 100,00 O 0,0% 100,0%
POSTEST 30 100,0% O 0,0% 100,0%

Nota. Narrativa

Pretest: La media del pretest es 9,3 sobre 20 puntos del total, el intervalo de confianza de

95%, siendo el limite superior 10,58 y el limite inferior 8,09 con una desviacién tipica de 3,33

puntos.
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Postest: La media del postest es 16,01 sobre 20 puntos en total, el intervalo de confianza

del 95 % siendo el limite superior 16,78 y el limite inferior 15,25, con una desviacion tipica de

2,05 puntos. El alfa tiene un valor del 5%.

Tabla 10.Descripcién de la informacion estadistica en SPSS

Descriptivos

Estadistico

PRETEST Media

Intervalo de confianza para  Limite inferior
la media al 95%

Limite superior

Media recortada al 5%

Mediana

Varianza

Desuv. tip.

Minimo

Maximo

Rango

Asimetria -,363

Curtosis -,587
POSTEST Media

Intervalo de confianza para  Limite inferior
la media al 95%

Limite superior

Error tip.

9,3377

10,5824
9,3543
10,1400
11,112
3,33349
3,14
15,14

12,00

16,0130

16,7789

,60861

8,0929

427
,833
,37449

15,2471
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Media recortada al 5% 16,0461

Mediana 16,0700

Varianza 4,207

Desv. tip. 2,05114

Minimo 11,43

Maximo 20,00

Rango 8,57

Asimetria -,304 427
Curtosis -,291 ,833

Nota. Elaborado en SPSS

La hipdtesis alterna y nula de la investigacion son:

HO: La aplicacion de la técnica Escape Room eleva significativamente el logro de la
competencia Resuelve Problemas de Gestion de Datos e Incertidumbre, en los estudiantes del
tercer grado “A”de educacion secundaria de la Institucion Educativa Mixta de Aplicacion
“Fortunato L. Herrera”, en el afio 2023.

Ha: La aplicacion de la técnica Escape Room no eleva significativamente el logro de la
competencia Resuelve Problemas de Gestidn de Datos e Incertidumbre, en los estudiantes del tercer

grado “A”de educacion secundaria de la Institucion Educativa Mixta de Aplicacion “Fortunato L. Herrera”,

en el afio 2023.

Para comprobar si esta diferencia es significativa, dado que son datos menores o iguales a
30, se considero la prueba de normalidad Shapiro-Wilk.
En la siguiente tabla se muestran los resultados de las pruebas de normalidad realizadas,

Shapiro-Wilk y Kolmogorov-Smirnov.
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Tabla 11.Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

PRETEST Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
POSTEST

Estadistico Sig. Estadistico gl Sig.
0,176 30 0.018 0,933 30 0,060
0,100 30 0,200* 0,984 30 0,913

Nota. Elaborado en SPSS

Consideramos Shapiro Wilk debido a que los datos de nuestra investigacién son menores
a 30, obteniendo una significancia mayor a 0,05 por lo tanto los resultados provienen de una
distribucion normal.

La prueba de normalidad en ambos grupos, con Shapiro Wilk por ser menor o igual a 30,

presenta un nivel de significancia para la variable pretest de 0.060 y postest 0.913.

Figura 4.Prueba de Normalidad

Grafico Q-Q normal de PRETEST

Mormal asperado

T T T T
28 50 75 100 1258 150

Valor observado

Figura 5.Prueba de Normalidad sin Tendencia



Grafico @-Q normal sin tendencias de PRETEST

0,6
0.4 o
o
coo
= o
E 0,2 =}
=] o
=
L]
3 °
o
é Lfalslule] =
o
= o
-0,z o
o
(a] ey
o o
04— o

]
i
In
=]

T T
2,5 5,0 7.5 10,0 12,5

_ Valar nh=arvadea

Figura 6.Gréafico QQ de normalidad para nivel de significancia. La curva se asemeja a una
distribucién normal (Kolmogorov-Smirnov = 0,018; Shapiro-Wilk = 0.060)
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Figura 7.Prueba de Normalidad sin Tendencia



Grafico Q-Q normal in tendencias de POSTEST
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Tabla 12.Prueba de Muestras Relacionadas
Prueba de muestras relacionas
Pretest  Diferencias relacionadas T al Sig.
Postest Media  Deviacion Error 95% Intervalo de (bilateral
tip. De  confianza para la
la diferencia
media  Inferior  Superior
- 3.48921 63704 -7.97823 - - 29 0,000
6.67533 5.37244 10.479

Nota. Elaborado en SPSS
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En conclusion

La prueba t-Student entrega como significancia bilateral 0.000, por lo tanto, el nivel de
significacion del P-valor = 0.000, es decir P-valor es valido ya que es menor a 0.05.

En consecuencia, rechazamos la hipotesis nula HO y aceptamos la hipotesis alterna H1,
afirmando que si existe diferencia significativa entre el pre- y postest, es decir la aplicacion de la
técnica Escape Room eleva notoriamente el logro de eleva notoriamente el logro de la competencia
25 del Curriculo Nacional, en los estudiantes del tercer grado “A”de educacién secundaria de la

Institucion Educativa Mixta de Aplicacion “Fortunato L. Herrera”, en el afio 2023.

4.1.5. Analisis e interpretacion de satisfaccion de la técnica escape room
Presentamos los resultados acerca el nivel de satisfaccion de la variable independiente

“técnica Escape Room™ al grupo experimental de estudio de los estudiantes del tercer grado “A”de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Mixta de Aplicacion “Fortunato L. Herrera”,,
adecuado a la competencia 25, considerando el estandar, las capacidades y los desempefios de la
competencia mencionada.

Durante la aplicacion del material elaborado por los investigadores, se mostré una actitud
asertiva y activa por parte de los estudiantes, donde reflejaron sus resultados por medio de
fotografias y los instrumentos de recojo de informacidn, para posteriormente socializar dificultades
y logros.

Presentamos los resultados de satisfaccion de la aplicacion de la técnica Escape Room a

los estudiantes del tercer grado de secundaria durante la Experiencia 8.

Tabla 13.Grados de Satisfaccion y Niveles: Cuestionario de Satisfaccion Técnica Escape Room

Grado de satisfaccion Niveles




Totalmente de
acuerdo

De acuerdo
No esta seguro
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

2

1

“Nota”. Elaboracidon propia a partir de los datos recolectados en trabajo de campo.
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Tabla 14.Resultados del Cuestionario de Satisfaccion Para la Técnica Escape Room

item Suma

item

item

item

item

item

item

item

item

item

Nro.

total
43

10

40
46
34
41

< <

o™

o <

o <

O ™M

< M

N M <

Lo

Lo

47

5

<

©

43

43

40
40

41

11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

46

4
4

5
4

40

38
47

Lo

Lo

o<

o<

o<

< w0

36
46

4
5

5

46

<

Lo

<

Lo

Lo

Lo

<

40

<

<

<

<

<

<

<

<

46

Lo

Lo

<

Lo

Lo

Lo

45

Lo

<

Lo

<

Lo

Lo

46

4
4
5
4

22
23

45

43

4
5

24
25
26
27
28
29
30

45

47
45

Lo

o <

Lo

O

o <

45
48

Lo

Lo <

Lo

45

4

130 125 135 130 129 120 130 130 127 30 1186

Suma
parcial

“Nota”. Elaboracion propia a partir de los datos recolectados en trabajo de campo.
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Resumen de Datos

Tabla 15.Resumen de Datos de la Encuesta Aplicada

item 1 item2 Item Item Iitem Item fitem Item Item item Total
3 4 5 6 7 8 9 10

Totalmente 10 8 16 14 11 6 12 11 9 22 119

de acuerdo

De acuerdo 20 19 13 12 17 18 16 18 19 7 159

No esta 0 3 1 4 2 6 2 1 2 1 22

seguro

En 0 O 0 0 0 0 0 0 0 0 0

desacuerdo

Totalmente 0 O 0 0 0 0 0 0 0 0 0
en
desacuerdo
30 30 30 30 30 30 30 30 30 300

“Nota”. Elaboracion propia a partir de los datos recolectados en trabajo de campo.

Figura 8.Resultados de satisfaccidn de la técnica Escape Room en tercer grado de educacién
secundaria.
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Figura 9.Resultados de satisfaccion de la técnica aplicada “Escape Room” en tercer grado de
educacion secundaria.

En desacuerdo Totalments en
0% desacuerdo
0%
No estd seguro
7%
Totalmente de
acuerdo
40%
De acuerdo
£3%

® Totalmente de acuerdo m [aacuerdo
" Mo estd seguro En desacuerdo

¥ Totalmente en desacuerdao

En las figuras 8 y 9 se puede observar los resultados respecto al nivel de satisfaccion global
a cada item, obtenidos por la aplicacién del Escape Room: el 40% del total concibe que esta
totalmente de acuerdo que la aplicacién del escape Room repercute positivamente en sus
aprendizajes. El 53% de los estudiantes, estan de acuerdo en que mejora en su aprovechamiento
académico, asimismo, el 7% no estd muy seguro de su aplicacion en aula, esto debido a
inaccesibilidad al material elaborado por problemas técnicos y poca socializacion de respuestas al
finalizar la clase, segun lo analizado respecto a cada item, un 0% de los estudiantes estan en
desacuerdo y totalmente en de acuerdo en que la técnica del escape Room no influya en su

aprovechamiento académico.
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Se concluye entonces que los estudiantes estan de acuerdo con que la técnica Escape Room
mejor0d su aprendizaje y su rendimiento en la competencia trabajada de manera positiva y

fructifera.
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CAPITULO V
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

DISCUSION

Al determinar la relacion entre la técnica Escape Room y el logro de la competencia del
Curriculo Nacional en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucién, se pudo
encontrar que el valor (p calculado= 0,000) por medio de la prueba t- Student, entregando 0.000,
en su significancia bilateral, por lo tanto, el p-valor = 0.000, es valido ya que es menor a 0.05, en
consecuencia, existe una relacion significativa entre ambas variables. Esto quiere decir que la
aplicacion de la técnica Escape Room eleva significativamente el logro de la competencia
trabajada, en los estudiantes del tercer grado “A” de educacion secundaria de la Institucion
Educativa Mixta de Aplicacion “Fortunato L. Herrera”, en el afio 2023. Estos resultados son
corroborados por Jiménez, et. al (2020)., quienes en su investigacion llegan a demostrar que la
técnica Escape Room resultd ser altamente motivador y que ademas les permitid6 motivarse y
trabajar juntos, ademas de que se obtuvieron mejoras significativas en los resultados de sus
aprendizajes del Algebra, asi como también Fuentes-Cabrera et.al., (2020). quienes en su
investigacion demuestran que con el uso de la sala de escape se logra mejorar el rendimiento en el
aprendizaje y se demostré que la técnica Escape Room resulta eficaz tanto para aumentar la
motivacion como para promover el aprendizaje activo. En base a lo referido anteriormente y luego
del andlisis de estos resultados, confirmamos que con el uso de la técnica Escape Room los

estudiantes logran la competencia.
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CONCLUSIONES

PRIMERA: En el presente trabajo de investigacion se determing la influencia significativa
entre la técnica Escape Room y el logro de la competencia resuelve problemas de gestion de datos
e incertidumbre, en los estudiantes del tercer grado “A” de educacién secundaria de la Institucion
Educativa Mixta de Aplicacion “Fortunato L. Herrera”, en el afio 2023, ya que antes de aplicar la
técnica Escape Room en Matematica, los estudiantes de segundo de secundaria obtuvieron un
promedio de 9,34 y luego de aplicada la técnica Escape Room se obtuvo un promedio de 16,01.

SEGUNDA: En el trabajo de investigacion se aplico la técnica Escape Room en la
competencia trabajada en los estudiantes del tercer grado “A”de educacion secundaria de la
Institucion Educativa Mixta de Aplicacion “Fortunato L. Herrera”, en el afio 2023.

TERCERA: En el trabajo de investigacion se demostrd que con la técnica Escape Room,
los estudiantes del tercer grado “A”de educacion secundaria de la Institucion Educativa Mixta de
Aplicacion “Fortunato L. Herrera”, en el afio 2023, logran la competencia Resuelve Problemas de
Gestion de Datos e Incertidumbre, ya que los estudiantes pasaron de estar en nivel de logro en
inicio a nivel de logro destacado, debido a que antes de utilizar la técnica Escape Room los
estudiantes se encontraban en nivel de logro en inicio, y tras su aplicacién pasaron a logro
esperado.

CUARTA: En este presente trabajo de investigacion se comprobd el nivel de logro de
aprendizaje de los estudiantes del tercer grado “A” de educacion secundaria de la Institucion
Educativa Mixta de Aplicacion “Fortunato L. Herrera”, en el afio 2023.a través de la aplicacion de

la técnica Escape Room.
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SUGERENCIAS

Tomando en consideracion lo expuesto se puede indicar como sugerencia:

1. Es necesario resaltar que la técnica Escape Room dentro del salon de clases, ya que no
solo construye habilidades de agilidad mental, sino que también le ofrece al estudiante un escape
de las metodologias de la ensefianza tradicional y le permite estar en un contexto de desafios.

2. La técnica de Escape Room, podria aplicarse de manera virtual también, sin embargo,
se logré evidenciar que dicha técnica no solo se puede aplicar en un contexto presencial, sino que
también, es una herramienta ideal para aplicacion en procesos virtuales, lo cual resulta idoneo para
necesidades de transmisién de nuevos conocimientos en educacion.

3. Se pudo evidenciar que la técnica Escape Room, hace que los estudiantes muestren mas
interés en el proceso de aprendizaje de los temas ensefiados en clase. Por lo que, resultaria factible
aplicarlo para el uso en diferentes niveles y areas, evaluando la transferencia de aprendizajes
mediante evaluaciones diferidas y rubricas de pensamiento critico.

4. Se recomienda a los docentes de la I.E. de Aplicacion Fortunato L. Herrera incorporar
la técnica ESCAPE ROOM como estrategia didactica innovadora en el area de Matematicas, ya
que promueve el aprendizaje activo, colaborativo y motivara a los estudiantes, asi también se
sugiere capacitar a los docentes en el uso de metodologias activas como la GAMIFICACION y el
ESCAPE ROOM EDUCATIVO para optimizar su aplicacién y asegurar el logro de aprendizajes

de los estudiantes.



62

Referencias bibliogréaficas

Cdrdenas, J. (2018). Investigacion cuantitativa.

Cérdenas, M. (2024). Escape Rooms virtuales: una herramienta de gamificacion para potenciar la
motivacion, en la educacion a distancia, de los profesores. Lima: Repositorio de la Universidad
Continental.

Ccama, H., & Yana, E. (2018). Método aprendizaje basado en problemas y desarrollo del pensamiento
critico en estudiantes de cuarto grado de secundaria de la Institucion Educativa de Aplicacion
Fortunato L. Herrera, Cusco - 2018. Cusco: Repositorio UNSAAC.

Condori, S., & Mamani, L. (2022). La tecnica Escape Room y el logro de la competencia resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre. Arequipa.

Cusi, A. (2019). El juego como recurso didactico y su relacion con el nivel de logro de los aprendizajes del
area de matematica en estudiantes del tercer grado de primaria de la Institucion Educativa John
F. Kennedy de llo. Cusco: Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco.

Flores, J. (2020). Juegos matematicos como estrategia para mejorar las capacidades matematicas en los
estudiantes del segundo grado de educacion secundaria en la Institucion Educativa Mariscal
Luzuriaga de Piscobamba en Huaraz. Trujillo: Repositorio d ela Universidad Catolica de Truijillo.

Gonzales, S. (2019). La gamificacion en el aula par ala ensefianza - aprendizaje de la fisica y la quimica
en la educacion secundaria Obligatoria. Espafia: Universidad de Valladolid de Espaiia.

Heide, J. (2019). An investigation into the USE of escape games in high Social Studies Classes: A mixed
Methods Action Research Study. USA: Carolina of sur University.

Huaman, R., & Ferroa, S. (2018). El tangrama y el geoplano como juegos didacticos para el aprendizaje
de la matematica en los estudiantes del primero y segundo grado, ciclo avanzado del CEBA
particulat Virgen de Asuncion del distrito de San Sebastian de Cusco. Cusco: Repositorio de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco.

Iquise, M., & Rivera, L. (2019). La importancia de la gamificacion en el proceso de ensefianza y
aprendizaje . Lima: Repositorio de la Universidad San Ignacio de Loyola de Lima.

Mesia, G. (2018). Jugando aprendo a resolver problemas matematicos. Lima: Repositorio de laPontificia
Universidad Catolica Del Peru.

MINEDU. (2021). Informe sobre el estado de la educacion en el Peru. Lima: Autor.

OCDE. (2022). Marco de evaluacion y de analisis de PISA para el desarrollo. Retrieved from
http://umc.minedu.gob.pe/resultadospisa2022/

Palomino, R., & Ramos, A. (2018). Estrategias ludicas ene | aprendizaje de la matematica en los
estudiantes del primer grado de educacion de la Institucion Educativa Emblematica Santa Ana de
la Provincia de Chincha. Huancavelica: Repositorio de la Universidad Nacional de Huancavelica.



63

Pérez, Y., & Ramirez, R. (2011). Estrategias de ensefianza de la resolucion de problemas. Retrieved from
https://url2.cl/5UasV

Puchaicela, D. (2018). El juego como estrategia didactica para mejorar el proceso de ensefianza -
aprendizaje de la multiplicacion y division, en los estudiantes de quinto grado de la Escuela de
Educacion General Basica "Miguel Riofrio". Loja: Repositorio de la Universidad Nacional de Loja
Ecuador.

Rodica, A. (2018). Revision literaria cientifica y propuesta de Escape Room. Espafia: Universidad de
Sevilla Espaiia.

Ticona, C., & Apaza, S. (2020). La tecnica de la gamificacion de la matematica y el rendimiento escolar
de los estudiantes del primer, segundo y tercer grado de educacion secundarfia de la Institucion
Educativa Wilfgang Goethe del distrito de Jose Luis Bustamente y Rivero, Arequipa 2019. Cusco:
Universidad UNSAAC.



ANEXQOS

62



5.1. MATRIZ DE CONSISTENCIA

Tabla 2
Problema Objetivos Hipdtesis Variables Metodologia
Problema General Objetivo General Hipotesis General Vi ENFOQUE: Cuantitativo
¢Coémo influye la técnica Determinar como Existe influencia _ ]
Escape Room en el logro influye la técnica Escape  significativa entre la Técnica Escape TIPO: Aplicado

de la  competencia
Resuelve problemas de
gestion de datos e

incertidumbre en los
estudiantes de tercer
grado de la LE. de

Aplicaciéon Fortunato L.
Herrera del distrito del
Cusco en el afio 2023?

Problemas Especificos
¢ Qué resultados obtienen
los estudiantes de tercer
grado de secundaria de la
I.E. de Aplicacién
Fortunato L. Herrera al
aplicar la técnica Escape
Room en la competencia
Resuelve problemas de
gestion de datos e
incertidumbre?

Room en el logro de la
competencia Resuelve
problemas de gestion de
datos e incertidumbre, en
los estudiantes del tercer
grado de la L.E. de
Aplicacioén Fortunato L.
Herrera del distrito del
Cusco en el afio 2023.

Obijetivos Especificos
Aplicar la técnica Escape
Room en la competencia
Resuelve problemas de
gestion de datos e
incertidumbre en los
estudiantes del tercer
grado de la L.E. de
Aplicacion Fortunato L.
Herrera del distrito del
Cusco en el afio 2023.

técnica Escape Room y
el logro de la
competencia resuelve
problemas de gestion de
datos e incertidumbre
en los estudiantes del
tercer grado de la I.E.
de Aplicacion Fortunato
L. Herrera del distrito
del Cusco en el afio
2023.

Hipotesis Especificas
La aplicacion de la
técnica Escape Room
obtendra buenos
resultados en el logro
de la competencia
resuelve problemas de
gestion de datos e
incertidumbre en los
estudiantes del tercer
grado de la I.E. de
Aplicacion Fortunato L.
Herrera del distrito del
Cusco en el afio 2023.

Room

DIMENSIONES

e Adaptable a
diferentes
situaciones

e Incremento de
los resultados
de aprendizajes

e Incremento de
la autonomia en
el aprendizaje

e Facilidad de
acceso a
contenidos

e Promueve la
autoevaluacion

VD

Competencia
resuelve problemas
de gestion de datos
e incertidumbre

NIVEL.: Explicativo

DISENO:
Pre experimental de pre
prueba — pos prueba con un
solo grupo

GE:01_X_ 02

G.E.: Grupo Experimental
O1: Prueba de Entrada
X:Usodelas TIC

O2.: Prueba de Salida

POBLACION:

Afio 2023
Estudiantes: 34

MUESTRA: No
probabilistica 3° grado A
(34 Estudiantes)
TECNICAS E
INSTRUMENTOS
PARA LA
RECOLECCION



¢Con la técnica Escape Demostrar que con la Al aplicar la técnica DE DATOS:

Room los estudiantes de  técnica Escape Room, los Escape Room en DIMENSIONES Técnica:
tercer grado de la estudiantes del tercer estudiantes se lograra el Observacion
secundariade la I.LE.de  grado de la |.E. de desarrollo de la e Representa
Aplicacion Fortunato L. Aplicacion Fortunato L.  competencia resuelve datos con
Herrera del distrito del Herrera del distrito del problemas de gestion de graficos y Instrumentos:
Cusco logran la Cusco logran la datos e incertidumbre medidas Cuestionario
competencia de gestion competencia resuelve en los estudiantes del estadisticas o Pruebas escritas de
de datos e incertidumbre? problemas de gestion de  tercer grado de la I.E. probabilisticas pretest y Postest con
datos e incertidumbre. de Aplicacion Fortunato e Comunica su items.
L. Herrera del distrito comprension de
del Cusco en el afio los conceptos
2023. estadisticos y
probabilistico
¢Cual es el logro de los Comprobar el nivel de El nivel de logro de e Usa estrategias
estudiantes de los logro de aprendizaje de aprendizaje seré alto en y
estudiantes de tercer los estudiantes del tercer  los estudiantes del procedimientos
grado de la |.E. de grado de la |.E. de tercer grado de la I.E. para recopilar y
Aplicacion Fortunato L. Aplicacion Fortunato L. de Aplicacion Fortunato procesar datos
Herrera del distrito del Herrera del distrito del L. Herrera del distrito o  gystentar
Cusco con la aplicacion ~ Cusco a través del Cusco a través de la conclusiones o
de la técnica Escape de la aplicacion de la aplicacion de la técnica decisiones con
Room? técnica Escape Room. Escape Room. base en la
informacion
obtenida

Nota
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INSTRUMENTOS

LOGRO DE LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE
DATOS E INCERTIDUMBRE

Estimado estudiante, la presente prueba tiene como objetivo evaluar tus conocimientos de
manera objetiva a través de preguntas de opcién multiple. Sigue atentamente las
instrucciones para completar la prueba de manera eficiente y sin errores.

Indicaciones:

« Deacuerdo a las preguntas, elija la alternativa adecuada segun su resolucion.
o Proceda a la resolucién de la prueba honestamente y con buen proceder.

PRUEBA PRETEST - POSTEST

- APELLIDOS Y NOMBRES:
- GRADO Y SECCION:

PREGUNTA 1 (P1) (1 PUNTO)

Se realiz6 un estudio en un asilo para ancianos, donde se tomaron las edades de los
ancianos que pueden caminar sin dificultades.

Sugerencia: Halla la media, la mediana y la moda de las edades.

Edades registradas:
69, 73, 65, 70, 71, 74, 65, 69, 60, 62

¢, Cuales de las siguientes aseveraciones son verdaderas?

I) La Mediana resulta de sumar 71+74 y dividirlo entre 2.

I1) El resultado de la Media o Promedio Aritmético es 67.8 y tiene 2 modas 65 y 69
(Bimodal).

I11) La Media o Promedio Aritmético es 6.78 y la moda es 65.

IV) La Mediana es 69.

Opciones de respuesta:

A) S6lo 11y 111

B) Solo I’y IV
C) Sélo |

D) S6lo 11y IV

PREGUNTA 2 (P2) (3 PUNTOS)

Se realizd una encuesta en el distrito de Mariano Melgar — Arequipa, en donde se
preguntd el nimero de ordenadores/computadoras que hay en los hogares de un grupo de
personas A de dicho distrito.



Los datos arrojados fueron:

\NO de Ordenadores/Computadoras\@
IN° de personas 15]22]102][1]

Preguntas:

a) ¢Cual es la media o promedio aritmético?
b) ¢Cual es la mediana?

c) ¢Cual es la moda?

PREGUNTA 3 (P3) (3 PUNTOS)

Un dentista observa el nimero de caries en cada uno de los 100 nifios de cierto colegio de
Mariano Melgar. La informacion obtenida aparece resumida en la siguiente tabla:

\NO de cariesHCantidad de estudiantes (fi)\
o | 25 |
L1 | 20 |
L2 | 35 |
3 | 15 |
L4 ] 5 |

Realiza un diagrama de sectores:

PREGUNTA 4 (P4) (1 PUNTO)

En una muestra de estudiantes, el nUmero de varones dividido entre el total de estudiantes
nos informa acerca de la proporcion que tienen los varones respecto al total de
estudiantes, estamos hablando de la:

A) Frecuencia Relativa
B) Frecuencia Absoluta
C) Variable cuantitativa
D) Variable cualitativa



PREGUNTA 5 (P5) (1 PUNTO)
Sefale cual de las afirmaciones es falsa:

A. El poseer teléfono movil es una variable dicotomica.

B. La estatura de un individuo es una variable cuantitativa discreta.

C. El lugar que ocupa una persona entre sus hermanos (de menor a mayor edad) es una
variable ordinal.

D. El estado civil es una variable cualitativa.

PREGUNTA 6 (P6) (2 PUNTOS)
De las siguientes variables indica cudles son discretas y cuéles continuas:

A) Temperaturas registradas cada hora en un observatorio

B) EI didmetro de ruedas de varios vehiculos.

C) NUmero de hijos de 50 familias.

D) El area de las distintas baldosas de un edificio.

E) Suma de puntos obtenidos en el lanzamiento de un par de dados.
F) Numero de litros de agua contenidos en un deposito.

PREGUNTA 7 (P7) (1 PUNTO)

Observa la siguiente tabla e indica qué afirmaciones son correctas:

\ Alimentos H fi \
Higado 6|
\Pollo H? \
IPescado B |
\Arroz HS \
\Tal larines H4 \
ICarne de res 10 |
Total I35 |

Afirmaciones:

I) La Media y la Mediana no se pueden determinar porque la variable es cualitativa.
I) La Media y la Mediana son las medidas mas representativas.

I11) La Moda es el dato que mas veces se repite.

IV) La Moda no se puede determinar porque la variable es cualitativa.

Opciones:
A. Solo |

B. 1yl
C.I iyl



D. Solo IV
E. T.A.

PREGUNTA 8 (P8) (1 PUNTO)

Las edades de pacientes que se hacen sus chequeos preventivos en Essalud quedan
registradas de la siguiente manera:

18; 34; 25; 16; 42; 29; 23; 18; 25; 29; 17; 16, 35; 27; 54, 37; 27, 27; 19; 26; 43; 27; 26 y
33.

Se desea realizar una encuesta de satisfaccion a los pacientes con la edad méas
representativa.
¢Cuantos pacientes seran encuestados?

A) 24 pacientes
B) 4 pacientes
C) 6 pacientes
D) Faltan datos

PREGUNTA 9 (P9) (1 PUNTO)

Hallar la SUMA de la Moda y la Mediana de los siguientes datos:
16-11-8-9-10-13-16-9-7-11-13

Hallar el PRODUCTO de la Mediana y la Moda de la siguiente secuencia numérica:
14-11-8-12-7-9-13-10-14

Opciones:

A) 22y 154
B) 134y 98
C)11.2y 10.8
D) 11y 10

PREGUNTA 10 (P10) (2 PUNTOS)

Con el proposito de conocer los habitos alimenticios de las familias que viven en el distrito
de Mariano Melgar, se aplicd un cuestionario virtual a un grupo de familias. Respecto a la
preferencia de consumo de alimentos que ayudan a mejorar el nivel de hemoglobina en la
sangre, se obtuvieron los siguientes datos:

| Alimentos _|[Fi
Higado 8]
]Lentejas \

]Carne de pescado\




Segun lo leido, indica la veracidad o falsedad de las siguientes afirmaciones:

El valor de la moda es 20. (V / F)

La moda son las lentejas. (V / F)

Si ordenamos los datos, siempre encontramos en el centro la moda. (V / F)
Puede haber més de un valor para la moda en un grupo de datos. (V / F)

PobdE

PREGUNTA 11 (P11) (1 PUNTO)

Se realizd una encuesta a los padres de los estudiantes de segundo grado y se obtuvieron
los siguientes datos de edad:

47,44, 44,52, 53, 46, 50
55,48, 47, 52, 46, 48, 48
42,50, 52, 50, 47, 50, 52

Por error, falté considerar la edad de uno de los padres, que era 52 afios.

La moda, la media y la mediana, ¢se veran afectadas por este valor? Explica por
que.

PREGUNTA 12 (P12) (3 PUNTOS)

Realiza un analisis de los siguientes datos que corresponden a las horas que los
estudiantes dedican a realizar actividades fisicas al dia:

2 | 3 | 1% L4 |
5 4 | 3 I
2 | 1% | 2 L3 |
4 3 | 2%, L 3 |




VARIABLE TECNICA ESCAPE ROOM

CUESTIONARIO:

Adaptabilidad

1. ¢Estés de acuerdo que tu profesor(a) utilice la técnica del Escape Room durante
las sesiones de aprendizaje en diferentes areas?
a. Totalmente de acuerdo
b. De acuerdo
c. No esta seguro
d. En desacuerdo
e. Totalmente en desacuerdo

Mejora de resultados de aprendizaje

2. Mis resultados de aprendizaje han mejorado.
a. Totalmente de acuerdo
b. De acuerdo
c. No esté seguro
d. En desacuerdo
e. Totalmente en desacuerdo

3. He mejorado mi proceso de aprendizaje.
a. Totalmente de acuerdo
b. De acuerdo
c. No esté seguro
d. En desacuerdo
e. Totalmente en desacuerdo

4. Mi aprendizaje es mas activo.
a. Totalmente de acuerdo
b. De acuerdo
c. No esté seguro
d. En desacuerdo
e. Totalmente en desacuerdo

Autonomia

5. Tengo mayor autonomia en mi aprendizaje.
a. Totalmente de acuerdo
b. De acuerdo
c. No esta seguro
d. En desacuerdo
e. Totalmente en desacuerdo



6. Veo mas posibilidad de mostrar al profesor y compafieros lo que he aprendido.
a. Totalmente de acuerdo
b. De acuerdo
c. No esta seguro
d. En desacuerdo
e. Totalmente en desacuerdo

Accesibilidad

7. Tengo la facilidad de acceder a los contenidos en el Escape Room.
a. Totalmente de acuerdo
b. De acuerdo
c. No esta seguro
d. En desacuerdo
e. Totalmente en desacuerdo

8. Me divierto mientras aprendo.
a. Totalmente de acuerdo
b. De acuerdo
c. No esté seguro
d. En desacuerdo
e. Totalmente en desacuerdo

Autoevaluacion

9. Puedo autoevaluar mi proceso de aprendizaje.
a. Totalmente de acuerdo
b. De acuerdo
c. No esté seguro
d. En desacuerdo
e. Totalmente en desacuerdo

10. Aprendo a mi propio ritmo.
a. Totalmente de acuerdo
b. De acuerdo
c. No esté seguro
d. En desacuerdo
e. Totalmente en desacuerdo



ESCAPE ROOM 1: DULCE O TRUCO

Fecha:

Etapa 1: Eleccion de los Objetivos de Aprendizaje Relacionados al Area Curricular

Relacionados a la Competencia Resuelve Problemas de Gestion de Datos e
Incertidumbre.
Capacidades

Representa datos con graficos y medidas estadisticas o probabilisticas.
Comunica la comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos.
Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos.
Sustenta conclusiones o decisiones con base en la informacion obtenida.

I W A

Desempeiio Precisado

Plantea afirmaciones o conclusiones sobre la media, la mediana o la moda (datos no
agrupados) para conocer las edades de los estudiantes de segundo grado de

secundaria.

Propésito

Expresamos el comportamiento y variaciones de las edades de estudiantes de segundo

grado de secundaria, mediante medidas de tendencia central y graficos estadisticos.

Etapa 2: Seleccién del Topico y el Argumento del Breakout Box, en Estrecha

Relacién con los Objetivos de Aprendizaje

Tema seleccionado: Conocemos el comportamiento de las edades de estudiantes de

segundo grado de secundaria.

Hilo argumental: Estamos en una Aldea Embrujada, para poder escapar, se necesita
reunir llaves, las cuales estaran presentes en cada uno de los retos. Como se puede
observar hay algunas calabazas tachadas, en las cuales no se debera hacer click ya que
las llaves desaparecieron magicamente. Busca nuevas llaves seleccionando en orden
las demds calabazas.

La explicacion del hilo argumental se hace con imagenes enviadas al grupo de
WhatsApp de los estudiantes, estas imagenes seran enviadas en unas diapositivas

interactivas. Las imagenes seran sacadas de la Web y su guion aparecera en un globo

de dialogo.



Etapa 3: Planificacion del Breakout Bo x propiamente dicho

Formato de la organizacion

Los enigmas se organizaran de acuerdo al formato eleccion de calabazas aleatorias, los
estudiantes podran darle solucién a cualquier reto, es decir podran elegir cualquier
calabaza y resolver los retos planteados, si su solucién es adecuada podra ganar una
llave, pero si es erronea no ganaran una llave y esto hara que no puedan escapar de la
aldea embrujada. La solucion de los distintos retos permitira al estudiante conseguir la
mayor cantidad de llaves y de esa manera poder salir exitosamente de la aldea

embrujada.

Creacién de enigmas

Se disefaran cuatro enigmas para cada estudiante,

Enigma 1: Gira 2 veces y contesta las preguntas que te haya tocado

¢ Unestudiante debera girar la ruleta y responder las interrogantes que se le propone
acerca de los datos generales sobre las medidas de tendencia central.

(S

Gira 2 veces y contesta las preguntas que te haya tocado. -

Responder a todas las interrogantes permitira al estudiante conseguir 1 llave y pasar a

la siguiente pregunta.




Enigma 2: Reconoce, completay comprende sabiamente

Un docente de la institucion educativa desea conocer la media aritmética de la edad de
sus estudiantes del segundo grado de secundaria, para lo cual cuenta con un grafico ce
barras. El estudiante debera hallar la media aritmética ayudandose de la tabla y marcar

la alternativa correcta.

8. Un docente de la institucion educativa desea conocer la media

aritmética de la edad de sus estudiantes del segundo grado de secundaria,
para lo cual cuenta con el siguiente grafico de barras:

Cantidad de etudiantes.

Q Faltan datos

Edad (afos)

Variable Frec. Abs.
dadl @ 12,555.. Es decir 13 anos
11 afios

12 afos

13 afos
Kahcs — Q 11,833.. Es decir 12 afios
n= X X fi=

EI PROMEDIO 0 MEDIA ARITMETICA se

lcula asi:

| Recuerda:

| ca

¢ Elestudiante debera elegir entre las siguientes opciones
e Faltan datos: Incorrecto
e 12,555... Es decir 13 anos: Incorrecto
e 11,833... Es decir 12 afos: Correcto
Responder otorgara al estudiante 1 llave.

Enigma 3: Hallamos la medida de tendencia central (moda)

El estudiante debera con los datos presentados hallar la moda para que pueda saber la

edad mas representativa de los clientes y obtengan el descuento.

¢ El estudiante debera elegir entre las siguientes opciones
e Lamoda es 16: Incorrecto
e Lamoda es 27: Correcto

e La moda es 29: Incorrecto



e Silograresponder correctamente ganara una llave.

6. Las edades de los clientes que realizan compras en una
tienda quedan registradas de la siguiente forma:

O La moda es 16

Q La moda es 27
Debemos hallar las 3 medidas de Tendencia Central

O La moda es 29
Comencemos por la MODA es .......

Enigma 4: Hallar la media aritmética

El estudiante debera responder cual es el valor de la media, asi mismo se le recordara
la formula para resolver tal medida de tendencia central.

Las edades de los clientes que realizan compras en una tienda quedan registradas de
la siguiente forma:

18; 34; 25; 16; 42, 29; 23; 18; 25; 29; 17; 16; 35; 27; 54; 37; 27; 27; 19; 26; 43; 27; 26 y
33.

Recordemos que ya habiamos hallado la MODA, y MEDIANA. Ahora hallar la MEDIA

El estudiante debera elegir entre las siguientes opciones:

o 28,042 es decir 28 anos: Correcto (Vz':'dcble) Fm& ;*bS- wxfy
edad:x; f
e 25,555 es decir 26 anos: Incorrecto 16 16(2)-32
e 30,120 es decir 30 afios: Incorrecto ol -
i
RECUERDA: 23 723(1)-23
75 2 75(2)=50
26 2
El PROMEDIO o MEDIA ARITMETICA se z - =
calcula asf: 33
34
7o L X f; 35
n 37
12 1 12(1)=42
b _ 43 1 43(1)-43
—— 54 54(1)-54
n= Y x; X f;=673

Responder la mayoria de preguntas otorgara al estudiante la mayor cantidad de llaves

y le permitira salir de la aldea embrujada.



Etapa 4: Programacion de la informacion previa al Breakout que les dara a los

estudiantes

El Breakout durara 50 minutos y con la informacién previa y recopilado se suman 10
minutos hasta llegar a los 60 minutos que dura la sesion.

Durante el momento de la informacion previa (5 minutos), el profesor explicara el
problema que hay en el mercado y que los estudiantes deberan resolver:

Leey comprende

INSTRUCCIONES:

s s Todos abrimos el archivo PPT que se proporcionara
& S Estara en modo: Presentacion de Pantalla.
&b Solo debes usar el mouse.

No vamos a abrir aleatoriamente, sino que vamos a abrir en orden, excepto la 13 que

es para el final, si falta alguna calabaza y estd tachada, pasamos a la siguiente en
ORDEN.

13. ¢ Cuantas llaves obtuviste?

’ Obtuve menos de 5 llaves

. Obtuve entre 5 y 8 llaves
Q Obtuve mas de 9 llaves

¢ A mayor llaves mayor oportunidad de ganar el juego.
¢ Alterminar deberas enviar las capturas correspondientes a tu docente.

Etapa 5: Eleccion de los posibles aspectos que se van atratar con los

estudiantes al final del Breakout box

Se le informara al estudiante sobre la causa de su fallo en la resolucion de algun enigma
que no haya logrado resolver, y sobre la manera en la que pudo llegar a su solucion de
forma efectiva, ademas se realizara un interrogatorio que le posibilite al profesor conocer

las modificaciones que harian los estudiantes en el Breakout.
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Fecha:

Etapa1: Eleccion de los Objetivos de Aprendizaje Relacionados al Area Curricular

Relacionados a la Competencia Resuelve Problemas de Gestion de Datos e

Incertidumbre
Capacidades

e Representadatos con graficos y medidas estadisticas o probabilisticas
¢ Comunica la comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos
e Usa estrategias y procedimientos pararecopilar y procesar datos

e Sustenta conclusiones o decisiones con base en la informacion obtenida
Desempefio Precisado

Selecciona y emplea procedimientos para determinar la mediana, la moday la media de

alimentos que aportan hierro al organismo.

Propdsito

Conocemos los alimentos que aportan hierro a nuestro organismo empleando

procedimientos para determinar la media, mediana, moda para variables cuantitativas

Etapa 2: Seleccion del Tépico y el Argumento del Breakout Box, en Estrecha
Relacion con los Objetivos de Aprendizaje

Tema seleccionado: Conocemos los alimentos que aportan hierro a nuestro organismo

Hilo argumental: El mercado central del distrito de Mariano Melgar ha decidido cerrar
sus puertas, tu y un grupo de amigos han quedado atrapados dentro, para lograr salir
deberan abrir la puerta de salida, la llave se encuentra en el puesto 5, pero para llegar a
este debes atravesar una serie de puestos, y estos contienen una variedad de retos que

antes deberas resolver.

La explicacién del hilo argumental se hace con imagenes enviadas al grupo de
WhatsApp de los estudiantes, estas imagenes seran enviadas en unas diapositivas

interactivas.

Los personajes seran imagenes sacadas de la Web y su guion aparecera en un globo

de diadlogo, mientras que la voz sera interpretada por uno de los investigadores.



Etapa 3: Planificacion del Breakout Box propiamente dicho

Formato de la organizacion

Los enigmas se organizaran de acuerdo al formato multiples senderos, los estudiantes
podran darle solucion a cualquier sendero, es decir podran seguir cualquier camino y
resolver los retos planteados, si su solucion es adecuada este podra pasar al siguiente
puesto, pero si es erronea llegara a otro puesto que contiene pistas donde encontrara
informacion de ayuda para resolver el reto, pero esto lo alejara mas de la salida. La
solucion de los distintos retos permitira al estudiante llegar al puesto 5 y conseguir la
llave de salida.

Creacién de enigmas

Se disenaran cuatro enigmas para cada estudiante,

Enigma 1: ¢Cudl es el puntaje mas representativo?

¢ Un estudiante obtiene los siguientes puntajes en sus examenes de Matematica
durante un semestre:

] 14;13;1; 16; 16; 15; 14; 18; 18; 17, 17; 20; 19; 18; 0.

Calculamos el promedio o media aritmética(X).
Frec. Abs. _—y
S(f) o

0 1
1
13
14
15
16 2 16(2)=32
17
18
19

20 1 1
n= T X f

Variable(x;)

La media es

e 16: Incorrecto
e 14.,4: Correcto
e 18: Incorrecto

e 14: Incorrecto

¢ Cual es el puntaje mas representativo que obtuvo el estudiante?

e Mediana 16; Moda 18 (Correcto)
¢ Mediana 18; Moda 16 (Incorrecto)
¢ Mediana 14, Moda 16 (Incorrecto)



Resolver este enigma hara que el estudiante pase al puesto 2, de lo contrario este
regresara al puesto 1y debera encontrar otro alimento.

En el puesto 2 debera girar la ruleta

Enigma 2: El que espera se desespera

Los datos siguientes corresponden a los minutos que Alberto debié esperar el bus para
ir a su trabajo durante 15 dias:

20; 5; 6; 8; 6; 6; 8; 6; 5; 6; 8; 6;5;6; 7. ;Cual de las
medidas de tendencia central tomara en cuenta para estimar el tiempo que debe esperar

su transporte? ; Por qué?

Enigma 3: Media y mediana oculta

Llegamos al puesto 3, es necesario que presiones el valor de la Media y Mediana

presionar otro numero nos puede regresar al puesto 2

Media 7,2
Mediana 6,2

Media 6
Mediana 7,2

e Media 7,2 / Mediana 6: Correcto
e Media 7,2 / Mediana 6,2: Incorrecto

e Media 6 / Mediana 7,2: Incorrecto
Enigma 4: Armamos un rompecabezas para encontrar la media
La media aritmética de los siguientes numeros 12, 12, 16, 20 es
Se les dara el siguiente recordatorio a los estudiantes:

Resuelve el rompecabezas y elige el numero adecuado. Elegir otro numero puede

dejarnos encerrados. Ten cuidado



Presionar la respuesta correcta lo llevara a la salida, una respuesta incorrecta dejara

atrapado al estudiante

FEUCITACIONES
CONSEGUIMOS LA LLAVE

Hemos salidode la tienda.

Etapa 4: Programacion de la informacion previa al Breakout que les daréa a los

estudiantes

El Breakout durara 50 minutos y con la informacion previa y recopilado se suman 10

minutos hasta llegar a los 60 minutos que dura la sesion.

Durante el momento de la informacién previa (5 minutos), el profesor explicara el

problema que hay en el mercado y que los estudiantes deberan resolver:
Lee y comprende

INSTRUCCIONES:

S Todos abrimos el archivo PPT que se proporcionaré

s Estara en modo: Presentacién de Pantalla.

& Sélo debes usar el mouse.

Tu objetivo es llegar al puesto 5 para culminar el Escape Room.

En cada puesto encontraras pequefios retos que deberas resolver de acuerdo a lo

aprendido.

s Para iniciar leemos las indicaciones y apretamos el botén en forma de flecha

quenos llevara al puesto 1.



o PUESTO 1: deberas clickear en cualquier alimento de acuerdo a la indicacién
de Najo y resolver el reto, para llegar al puesto 2 debes elegir el botdn correcto.

o PUESTO 2: Encontraras una ruleta, botén INICIAR, para girar la ruleta y botén
DETENER para pausar la ruleta, luego hacer click en la opcion que te toco y
resolver el reto.

o PUESTO 3: deberas elegir la alternativa correcta de acuerdo a lo situacion
anterior.

o PUESTO 4: Sélo en esta diapositiva deberas presionar la tecla ESC de tu
teclado, una vez armado el rompecabeza vuelve a modo presentacion y clickea

en la alternativa correcta.

o PUESTO 5: Deberas resolver el reto y elegir la alternativa correcta para llegar a
la salida.

Este reto es el ultimo y definira si logras salir o te quedas ATRAPADO.
Al terminar deberas enviar las capturas correspondientes a tu docente.

* Najo te acompafara y te dara algunas indicaciones :)

Etapa 5: Eleccion de los posibles aspectos que se van atratar con los
estudiantes al final del Breakout box

Se le informara al estudiante sobre |la causa de su fallo en la resolucion de algun
enigma que no haya logrado resolver, y sobre la manera en la que pudo llegar a su
solucién de forma efectiva, ademas se realizara un interrogatorio que le posibilite al

profesor conocer las modificaciones que harian los estudiantes en el Breakout.
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ESCAPE ROOM 3: PREGUNTADOS

Fecha:

Etapa 1: Eleccion de los Objetivos de Aprendizaje Relacionados al Area Curricular

Relacionados a la Competencia Resuelve Problemas de Gestion de Datos e
Incertidumbre.
Capacidades

Representa datos con graficos y medidas estadisticas o probabilisticas.
Comunica la comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos.
Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos.
Sustenta conclusiones o decisiones con base en la informacion obtenida.

I W A

Desemperio Precisado

Determina y adopta estrategias heuristicas para resolver interrogantes sobre la media,
la mediana o la moda (datos no agrupados).

Propésito

Comprobamos nuestros saberes sobre las medidas de tendencia central y graficos

estadisticos, mediante la ruleta del saber.

Etapa 2: Seleccion del Topico y el Argumento del Breakout Box, en Estrecha

Relacién con los Objetivos de Aprendizaje

Tema seleccionado: Conocemos los conceptos y representaciones de las medidas de

tendencia central, mediante los retos de la ruleta del saber.

Hilo argumental: La ruleta quiere comprobar nuestros saberes, ella nos trae una serie

de preguntas para no quedarnos atrapados en ella.

La explicacion del hilo argumental se hace con imagenes enviadas al grupo de
WhatsApp de los estudiantes, estas imagenes seran enviadas en unas diapositivas
interactivas. Las imagenes seran sacadas de la Web y su guion aparecera en un globo

de dialogo.

Etapa 3: Planificacion del Breakout Box propiamente dicho

Formato de la organizacion

Los enigmas se organizaran de acuerdo al formato elecciéon de color aleatorio, los

estudiantes podran darle solucion a cualquier reto, es decir podran elegir cualquier color




y resolver los retos planteados, si su solucion es adecuada podra ganar monedas, pero
si es erronea no ganaran monedas y esto hara que no queden atrapados en la ruleta. La
solucion de los distintos retos permitird al estudiante conseguir la mayor cantidad de

monedas y comprobar sus saberes respecto a las medidas de tendencia central.

Creacién de enigmas

Se disefaran cuatro enigmas para cada estudiante,

Enigma 1: Gira, resuelve y marca

¢ Unestudiante debera girar la ruleta y responder las interrogantes que se le propone
acerca de los datos generales sobre las medidas de tendencia central.

Las edades de 8 nifilos que van a unafiestason: 2, 2, 3,5, 7,7, 9, 10. Hallar el promedio:

o El estudiante debera elegir entre las siguientes opciones
e 5.625: Correcto
e 5.256: Incorrecto

e 2.34: Incorrecto

Si responde correctamente obtendra 20 monedas.

Enigma 2: Como calcular la mediana

o El estudiante debera girar la ruleta y responder las interrogantes que se le
propone acerca de los datos generales sobre las medidas de tendencia central.

Para hallar la Mediana, si el numero de datos es par, se multiplican los 2 datos del centro
y se dividen entre 2.

- Elestudiante debera elegir entre las siguientes opciones:
+ VERDADERQO: Incorrecto
* FALSO: Correcto
* NO SE SABE: Incorrecto

Si responde correctamente obtendra 10 monedas.

Enigma 3: Hallando la mediana

¢ El estudiante debera girar la ruleta y responder las interrogantes que se le
propone acerca de los datos generales sobre las medidas de tendencia central.

Calcular la mediana de los siguientes datos: 11,6, 4,7, 7.

- El estudiante deber4 elegir entre las siguientes opciones:



+ 7: Correcto
* 4: Incorrecto
* 6: Incorrecto

Si responde correctamente obtendra 10 monedas.

Enigma 4: Calculamos el promedio de integrantes de una familia

o El estudiante debera girar la ruleta y responder las interrogantes que se le
propone acerca de los datos generales sobre las medidas de tendencia central.

Urequnta D ©

LA partir del siguiente grafico,
sl determina la cantidad de
s integrantes promedio de la

familia nuclear peruana.

Cantidad de familias

Cantidad de integrantes en la familia nuclear

4.222... .

Frec. uxf,
(edad:x;) Abs. () B

3:1597

o || oo =

3 5(3)=15

n= XX X fi=

< 3.14

- El estudiante debera elegir entre las siguientes opciones:

o 4.222. . Incorrecto
e 3.159..: Incorrecto
e 3.14 : Correcto

Si responde correctamente obtendra 30 monedas

Luego de responder presiona la flecha y regresa a la anterior diapositiva.

Etapa 4: Programacién de lainformacion previa al Breakout que les dara a los

estudiantes

El Breakout durara 50 minutos y con la informacion previa y recopilado se suman 10
minutos hasta llegar a los 60 minutos que dura la sesion.

Durante el momento de la informacion previa (5 minutos), el profesor explicara el



problema que hay en el mercado y que los estudiantes deberan resolver:
Leey comprende

INSTRUCCIONES:

s s Todos abrimos el archivo PPT que se proporcionara

S S Estara en modo: Presentacion de Pantalla.

& Sélo debes usar el mouse.

Tu objetivo es abrir todos los colores de la RULETA, excepto el color

AMARILLOque esta descompuesto.

En cada sector de la ruleta encontraras pequefios retos que deberas resolver de

acuerdo a lo aprendido.
s s Para iniciar leemos las indicaciones y apretamos el botén JUGAR.

s s® Giras la Ruleta y debemos hacer click en el sector que sefiale la flecha (Menos

colorAMARILLO).

& s# Nos dirigira a una diapositiva donde encontraremos monedas, hacemos click en el

Numero 1.
OJO: ALGUNAS PREGUNTAS TIENEN TIEMPO DETERMINADO

s s Nos encontraremos en una PREGUNTA. Luego de responder dicha pregunta,

hacemos click a lado izquierdo que nos indica RETROCEDER, regresaremos a la
diapositiva anterior, volvemos a hacer click en la flecha amarilla para regresar al

circulo giratorio.

& s# Cuando estemos en la RULETA nuevamente, la volvemos a girar, vamos a la

pregunta, retrocedemos y asi sucesivamente, hasta abrir todos los sectores de dicha

RULETA (menos sector amarillo).

Al terminar deberas enviar las capturas correspondientes a tu docente. g g

O O En las diapositivas encontraras también las indicaciones



Si retrocediste, presiona esta flecha para regresar al circulo
giratorio, y vuelve a girar

Si aciertas ganas..

. x200

i:; } Haz click en el

namero

¢ Apenas respondamos una pregunta, identificamos que color ya abrimos y
regresamos a la ruleta por las flechas para hacerla girar de nuevo y abrir otro

color.

iTU PUEDES! ;SE HONESTO!

Etapa 5: Eleccion de los posibles aspectos que se van a tratar con los

estudiantes al final del Breakout box

Se le informara al estudiante sobre la causa de su fallo en la resolucion de algun enigma
que no haya logrado resolver, y sobre la manera en la que pudo llegar a su solucion de
forma efectiva, ademas se realizara un interrogatorio que le posibilite al profesor conocer

las modificaciones que harian los estudiantes en el Breakout.
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Fecha:

Etapa1: Eleccion de los Objetivos de Aprendizaje Relacionados al Area Curricular

Relacionados a la Competencia Resuelve Problemas de Gestion de Datos e

Incertidumbre
Capacidades

Representa datos con graficos y medidas estadisticas o probabilisticas
Comunica la comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos
Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos
Sustenta conclusiones o decisiones con base en la informacién obtenida

Desempenfo Precisado

Expresa su comprension sobre la pertinencia de usar la media, la mediana o la moda
(datos no agrupados) para representar el comportamiento de las edades de nifios y

adolescentes en un estudio sobre la anemia.

Propésito

Expresamos el comportamiento de las edades de jovenes y adolescentes mediante

medidas de tendencia central para conocer el riesgo de padecer de anemia.

Etapa 2: Seleccion del Topico y el Argumento del Breakout Box, en Estrecha

Relacién con los Objetivos de Aprendizaje

Tema seleccionado: Conocemos la influencia de la edad en la anemia

Hilo argumental: El hospital general de Arequipa ha decidido cerrar sus puertas, tu y
un grupo de amigos han quedado atrapados dentro, para lograr salir deberan abrir la
puerta, pero para llegar a esta debes atravesar una serie de pasillos, y estos pasillos

contienen una variedad de retos que antes deberas resolver.

La explicacién del hilo argumental se hace con imagenes enviadas al grupo de
WhatsApp de los estudiantes, estas imagenes seran enviadas en unas diapositivas

interactivas.

Los personajes seran imagenes sacadas de la Web y su guion aparecera en un globo

de dialogo, mientras que la voz serd interpretada por uno de los investigadores.



Etapa 3: Planificacion del Breakout Box propiamente dicho

Formato de la organizacion

Los enigmas se organizaran de acuerdo al formato multiples senderos, los estudiantes
podran darle solucion a cualquier sendero, es decir podran seguir cualquier camino y
resolver los retos planteados, si su solucion es adecuada este podra pasar al siguiente
pasillo, pero si es erronea llegara a otro pasillo que contiene pistas donde encontrara
informacion de ayuda para resolver el reto. La solucion de los distintos retos permitira al
estudiante llegar a la puerta de salida, pero esta salida se encontrara vigilada por un
guardia, que solo le permitira continuar si le indica la palabra clave, para descubrir esta
palabra se debera resolver el ultimo reto, indicar la palabra y conseguira “escapar del

hospital”.

Concrecion del numero de cajas a emplear (Al ser virtual, las cajas seran representadas

por iconos)

Numero de cajas que se utilizaran: Cuatro cajas que se abrirdn con la resolucion de los

distintos retos y permitiran el pase al siguiente pasillo.

Creacién de enigmas

Se disenaran cuatro enigmas para cada estudiante,

Enigma 1: Edad y hemoglobina, ¢ Qué tipos de variables son?

En edad tendra dos opciones para elegir

e Variable cuantitativa continua

e Variable cuantitativa discreta

La respuesta adecuada es variable cuantitativa discreta, al presionar esa respuesta el
estudiante abrira la primera caja y sera llevado al siguiente pasillo, pero presionar otra

respuesta lo llevara a la siguiente informacion:
Variables cuantitativas
Aquellas cuyo resultado es un numero. A su vez, las hay de dos tipos:

Cuantitativas discretas: cuando se toman valores aislados. Por ejemplo: Edad, numero
de amigos, numero de veces que vas al cine al mes, numero de coches que tiene tu

familia.

Cuantitativas continuas: cuando, entre dos valores cualesquiera, puede haber valores

intermedios. Es decir, se toman todos los valores de un determinado intervalo. Por



ejemplo: Peso, nivel sobre el mar en que se encuentra tu ciudad, medida del perimetro.

En hemoglobina tendra las dos mismas opciones anteriores para elegir y el proceso es

el mismo que el de la variable edad.

Enigma 2: ¢Cual es el promedio de los niveles de hemoglobina de los pacientes?

Durante las instrucciones, se le dara a cada equipo unas diapositivas interactivas, en las

que deberan resolver el segundo enigma que contiene los siguiente:

El personal de la posta de nuestra comunidad ha recogido datos sobre los valores de

hemoglobina en la sangre (g/dL) de adolescentes de 12 a 14 afios de edad, el cual se

representa en la siguiente tabla:

P138,3 P6 13,1 P11: 11,7 P16: 7,8
P2 8,3 P7 11,3 P12: 8,3 P17: 11,7
P3 10,8 P8 8,3 P13: 13,1 P18: 10,8
P4 11,7 P9 8,3 P14: 11,7 P19: 7,8
P5 10,8 P10 10,8 P15 13,1 P20: 8,3

El estudiante debera elegir entre las siguientes opciones

e 7,8 Incorrecta
e 10,3 Correcta
e 10,8 Incorrecta
e 11,7 Incorrecta

e 8,3 Incorrecta

La respuesta correcta lo llevara al siguiente pasillo, y una respuesta incorrecta hara que

este llegue a la siguiente informacion:

MEDIA (ELIGE EL VALOR DE LA MEDIA DE ACUERDO A LOS DATOS)

P.:8.3 l Pr:113 l Pi2:83 | Pi117 |

P:8.3 Pe:13.1 Pyy: 117 Pis: 7.8 La media aritmética o promedio () se obtiene al dividir
la suma de todos los valores de la muestra entre el
nimero total de datos de la muestra.

P;:10.8 Pg:8.3 Pya: 13.1 Pya: 10.8 Segin ello, para calculor la media del conjunto de los 20
datos de la situacion 1, debemos sumar todos los datos y
P117 1 P:83 l P 117 | P78 | dividirlo entre 20.
Ps:10.8 Pp: 10.8 Pys:13.1 P5p:8.3
Variable Frec T ::::’-\j:j:::in;m.
Abs. (f)) B \
78 | 2 | 7.8(2)-156 | tendremos:
8.3 6 | 8.3(6)498 g ZxXfi
10.8 B @
113 1
117 4
Total Txixfi=




Enigma 3: éCudl es la mediana de los valores hemoglobina que mas se repite en los

pacientes?

Durante las instrucciones, se le dara a cada equipo unas diapositivas interactivas, en las
que deberan resolver el tercer enigma que contiene la misma informacion del enigma 2,

pero en este tendra las siguientes opciones:
El estudiante debera elegir entre las siguientes opciones

e 7,8 Incorrecta
e 10,3 Incorrecta
e 10,8 Correcta
e 11,7 Incorrecta

e 8,3 Incorrecta

Presionar la respuesta correcta lo llevara al siguiente pasillo, una respuesta incorrecta

le dara acceso a la siguiente informacion:

MEDIANA (ELIGE EL VALOR DE LA MEDIANA DE ACUERDO A LOS DATOS)

P;:8.3 Pe:13.1 ‘ P1:11.7 Ps: 7.8 La mediana (M,) E| valor que se encuentra en el centro
& = de una secuencia ordenada de una muestra que tiene

P83 P;:113 Paz’ 8.3 Py7: 117 un nimero impar de datos se denomina mediana (Me).
P,:10.8 Py: 8.3 Pa: 13.1 P 10.8 Si la muestra tiene un ndmero par de datos, la mediana
(Me) es el promedio aritmético de los datos centrales.

Py: 11.7 P;:8:3 Py 117 Po: 78 Calculamos la mediana del conjunto de los 20 datos. Se
sugiere: primero ordenamos los valores de menor a mayor y

P5:10.8 Pip: 10.8 Pi5: 131 Pyp:8.3 luego ubicamos los datos del medio (que serian los datos en

la posicién 10 y 11).

ORDENA LOS DATOS DE MENOR A MAYOR
UBICA EL DATO CENTRAL

. 13,1
Como son 2 valores, debemos de: . 83 :
h’ = Tlﬂ + Tl] %
< 2 ; ;
Entonces: S ‘
. (1 i 108
A']r, — 2 — = : | Y

Donde debera presionar la respuesta correcta, de no hacerlo regresara al pasillo anterior

Enigma 4: ¢Cual es el nivel de hemoglobina que mas se repite en los pacientes?

Durante las instrucciones, se le dara a cada equipo unas diapositivas interactivas, en las
que deberan resolver el tercer enigma que contiene la misma informacioén del enigma 3,

pero en este tendra las siguientes opciones:

El estudiante debera elegir entre las siguientes opciones



e 7,8 Incorrecta

e 10,3 Incorrecta
e 10,8 Incorrecta
e 11,7 Incorrecta

e 8,3 Correcta

Presionar la respuesta correcta lo llevara a la salida, una respuesta incorrecta le dara

acceso a la siguiente informacién:

MODA (ELIGE EL VALOR DE LA MODA DE ACUERDO A LOS DATOS)

La moda (Mo) es el valor de la

variable que mds se repite, es decir, es el valor que

tiene mayor frecuencia absoluta.

Segin ello, calculomes la moda de los 20 datos presentados 8'3
en la situacidn 1

P:8.3 Ps:13.1 Py:11.7 Pis: 7.8
P,:83 P:113 | P83 | Pnil7 10
P;: 10.8 Py: 8.3 Pi3:13.1 Pig: 10.8 '8
Py:11.7 Py:83 | Pg:1l7 | P78
P;:10.8 P1p:10.8 Pys:13.1 Pyp:8.3

| 11,7

131

’

Donde debera presionar la respuesta correcta, de no hacerlo regresara al pasillo anterior

Etapa 4: Programacion de lainformacion previa al Breakout que les daréd alos
estudiantes

El Breakout durara 50 minutos y con la informacién previa y recopilado se suman 10

minutos hasta llegar a los 60 minutos que dura la sesion.

Durante el momento de la informacién previa (5 minutos), el profesor explicara el

problema que hay en el hospital y que los estudiantes deberan resolver:

B Leey
comprende

INSTRUCCIONES:

e Todos abrimos el archivo PPT que se proporcionara.

e Estara en modo: Presentacion de Pantalla.



¢ Para iniciar detenemos la ruleta dando click en EMPEZAR, luego presionamos
el color ganador.

[~]Presiona la gota y sigue sus indicaciones

[~]Resolver los retos en el primer intento te permitiran llegar mas rapido a la salida,
pero también tendras otros caminos que te brindaran algunas pistas para llegar a la

respuesta.

@Al llegar al final del Escape Room la salida estara bloqueada continua con la

flechaverde y elige la opcion adecuada dando click en G adecuado para desbloquear

la salida.

F 1

PARA PODER SALIR
DEBERAS DECIRME LA

“ PALABRA CLAVE

[—

Podemos ser curiosos al ver desde el inicio el contenido de las diapositivas y ver las
preguntas, pero recuerden el aprendizaje es de cada uno, y es bueno ser sinceros con

nosotros mismos para poder mejorar huestros aprendizajes

Etapa 5: Eleccion de los posibles aspectos que se van atratar con los
estudiantes al final del Breakout box

Se le informara al estudiante sobre la causa de su fallo en la resolucién de algun
enigma que no haya logrado resolver, y sobre la manera en la que pudo llegar a su
solucién de forma efectiva, ademas se realizara un interrogatorio que le posibilite al
profesor conocer las modificaciones que harian los estudiantes en el Breakout.
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° Secundarlaregular > l=y2°grado > Exploramosy aprendemos > [STELTUEE]

@ Promovemos la prevencién de la anemia

Presentacion de la experiencia de
aprendizaje

iEmpecemos!

A
Materiales adaptados v ‘ ]
Experiencia de aprendizaje 8: Aprendo en casa
o, | APRENDO
w D aR—
EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE INTEGRADA 8 1"y 2.° grado
EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE INTEGRADA 8 1=y 2.° grado
ACTIVIDAD 8
ACTIVIDAD 7

Nos informamos sobre los niveles

de hemoglobina y medidas estadisticas Expresamos con valores representativos

alimentos que ayudan a combatir Ia anemia

el sobre la ia en

adolescentes

aprondtzag’”.

DIRECTION DE EDUCACION SECUNDARIA DIRECCION DE EDUCACION SECUNDASIA

Actividades del area de Matematica vinculadas a la experiencia de aprendizaje 8

Actividad 7:
https://resources.aprendoencasa.pe/red/aec/regular/2021/7942d55e-546a-
45c¢7-9edd-8466e99e62dd/exp8-ebr-secundaria-1y2-exploramosyaprendemos-
actividad7-1.pdf

Actividad 8:
https://resources.aprendoencasa.pe/red/aec/reqular/2021/71f5a32c-e927-
4248-a152-642f5557bd31/exp8-ebr-secundaria-1y2-exploramosyaprendemos-

actividad8.pdf
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