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RESUMEN

Este estudio utiliza el escape room como estrategia de gamificacidon para la
ensefianza de fracciones a estudiantes de séptimo y octavo curso de afio de
educacion basica, con una muestra de 40 alumnos de un centro educativo privado
de Cuenca. Los resultados indican mejoras significativas en el rendimiento
académico y en la percepcidn del alumno sobre el aprendizaje de las fracciones. A
través de las actividades colaborativas, los alumnos desarrollaron no sdélo
competencias matemadticas, sino también habilidades socioemocionales,
especialmente la comunicacién, y el trabajo en equipo, lo que aumentd el
compromiso y la motivacién de los estudiantes, que mostraron mayor interés y
confianza a la hora de abordar problemas relacionados con las fracciones. El escape
room, como herramienta pedagdgica, demostrd ser una estrategia eficaz para

transformar el proceso de ensenanza de forma dinamica.

Palabras clave:

Escape Rooms, gamificacién, matematicas, ensefianza y aprendizaje, innovacion

tecnolédgica.
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ABSTRACT

This study uses the escape room as a gamification strategy for teaching fractions to
students in the seventh and eighth years of elementary school, with a sample of 40
students in a private educational school in Cuenca. The results indicate significant
improvements in academic performance and in the student's perception of learning
fractions. Through collaborative activities, students developed not only
mathematical competencies but also socio-emotional skills, especially
communication, and teamwork, which increased the commitment and motivation
of the students, who showed greater interest and confidence in tackling fractions-
related problems. As a pedagogical tool, the escape room was an effective strategy

to transform the teaching process dynamically.

Palabras clave:

Escape Rooms, gamification, mathematics, teaching and learning, technological

innovation.
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1.INTRODUCCION

La educacidon en el siglo XXI se caracteriza por la adopcidn de multiples
metodologias pedagdgicas, siendo la metodologia activa una de las mas
prominentes. Este enfoque se distingue por su empleo de una diversidad de
estrategias y tecnologias educativas, abarcando una amplia gama de niveles y
disciplinas académicas (Aran-Sanchez et al., 2021). Entre los métodos activos se
destaca la gamificacidn, que se basa en este enfoque pedagdgico, utiliza elementos
del juego como competencia, desafios y recompensas para motivar e involucrar a
los estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje. Esta metodologia activa
transforma la experiencia educativa y el proceso de adquisicién de conocimientos
de una forma mas dinamica, participativa y significativa para los estudiantes ((Bai

et al., 2020; Cechetti et al., 2019, Navarro & Pérez, 2022).

Los escapes rooms estan en linea con la gamificacién (Pozo-Sanchez et al., 2022).
Los participantes se encuentran encerrados en un espacio fisico o virtual especifico,
que puede ser lineal (orden estricto) y no lineal (siguen cualquier secuencia) (Pifiero,
2020), donde deben resolver problemas o enfrentar desafios para lograr objetivos
especificos en un tiempo determinado ( (Nicholson, 2018;Pitoyo et al., 2020). Estas
experiencias ayudan en la resolucién de problemas mediante el pensamiento
critico, la autorregulacién, la diversién y la interaccion socioemocional(Taraldsen et
al., 2022). Ademas, refuerzan el conocimiento adquirido y aumentan el
compromiso, la motivacién(Ramirez-Quesada & De Jesus Villa, 2023), comunicacién

y liderazgo (Ouariachi & Wim, 2020) de los participantes.

Esta investigacion tiene como objetivo evaluar una herramienta de Escape Rooms
Colaborativo, empleando la plataforma Gather Town para el aprendizaje de las
Fracciones con la finalidad de verificar la eficiencia de esté ambiente inmersivo en
el que los estudiantes interactian con cada elemento colocado en la sala virtual,
para facilitar la adquisicion de informacion sobre el tema a tratar mediante
ejercicios, videos y actividades creativas, fomentando una experiencia de

aprendizaje dinamica y participativa. Esta plataforma se ha empleado en el
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aprendizaje de idiomas(Zhao & McClure, 2024) y en estudiantes de educacion

superior(Li et al., 2022).
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2.DETERMINACION DEL PROBLEMA

Los estudiantes del séptimo y octavo afio de educacion basica demostraron un bajo
rendimiento en matematicas en una unidad educativa particular de la ciudad de
Cuenca durante el afio lectivo 2023-2024. Por lo cual es necesario adoptar e
implementar nuevas estrategias y metodologias educativas para fomentar el
interés y compromiso de los estudiantes en el aprendizaje para vivificar la
participaciéon activa y el pensamiento critico para mejorar la comprensién de los

conceptos matematicos.

Pagina 11 de 37



3.ESTUDIOS PREVIOS

3.1 LA GAMIFICACION EN LAS AULAS

La gamificacidn es un aporte que propone incrementar y mejorar factores como la
motivacion, la concentracién y el rendimiento necesarios durante el proceso de
aprendizaje(Cevallos-Almeida & Quiroz-Martinez, 2023). (Pérez-Lépez & Navarro-
Mateos, 2022) Gamificar es cautivar a los estudiantes para sumergirlos en una
aventura que les permita alcanzar un objetivo educativo a partir de un propdsito
apasionante y donde los retos y recursos que se plantean deban ser coherentes a
lo propuesto a trabajar por el docente. Los autores (Garcia-Casaus et al., 2021)
indican que la gamificacién busca impactar positivamente en los estudiantes,
brinddndoles una experiencia de aprendizaje donde asumen el control y la
autonomia para resolver desafios, cambiando el clima y la dindmica del salén de
clase. En el articulo (Cevallos-Almeida & Quiroz-Martinez, 2023) ha demostrado que
la gamificaciéon es una herramienta versatil y complementaria a la ensefianza
tradicional. Los autores (Gortaire Diaz et al., 2022) mencionan que los docentes han
observado en los estudiantes que la gamificaciéon ayuddé a la mayoria de los
estudiantes a participar en clase, ademas que estaban mas abiertos a recibir
informacién durante el progreso y persisten en su aprendizaje por el empleo de la
retroalimentacion. Asi también, (GOmez-Trigueros, 2024) después de
implementacién de la propuesta didactica gamificada, muestra un incremento de la

motivacion hacia el trabajo y ha otorgado la obtencidn de buenas calificaciones.

En los articulos (Gordillo & Lopez-Fernandez, 2024; Kakos et al., 2024) se destaca el
uso del escape room como una técnica de gamificacidon aplicada en diferentes
contextos. En el ambito del modelado de software, esta estrategia permitid obtener
percepciones muy positivas, mejorando significativamente el nivel de conocimiento
de los estudiantes, quienes superaron a aquellos que aprendieron mediante
conferencias tradicionales. De manera similar, en el campo médico, la

implementacién de esta metodologia gamificada resulté en un desempefio
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destacado de los estudiantes, quienes lograron puntajes mas altos en comparacién
con las pruebas realizadas sin la aplicacidon de esta estrategia. Estos resultados
evidencian la eficacia del escape room como una herramienta innovadora para

potenciar el aprendizaje.

3.2 GAMIFICACION Y LAS MATEMATICAS

En el estudio (Kenelma Otomie et al., 2024) refleja que un 95% de los estudiantes
consideran que la gamificacion empleada en las matematicas mejora el aprendizaje,
y que un 96% aumenta el interés de los participantes. No obstante, se sefala que
los docentes no estdan completamente preparados para implementar estas

metodologias.

Segun, (Guallpa-Errdez et al., 2022) la gamificacion se ha aplicado en el drea de
matemadticas, principalmente en el nivel secundario, utilizando métodos de
investigacidon cuantitativos, especificamente cuasi-experimentales. El autor
(Encalada-Diaz, 2021) empled la gamificacidon en la asignatura de matematicas para
calculos y logica matematica, utilizando un software que cumplié con las metas de
mejorar las calificaciones de los estudiantes. Por su parte, el estudio (Alt, 2023)
demuestra que la gamificacién basada en problemas supera a la gamificaciéon no
basada en problemas, al aprendizaje basado en juegos cara a cara basado en
problemas, y al juego cara a cara no basado en problemas, ofreciendo una
perspectiva que indica que, cuando se utiliza una base ldgica pedagdgica, la
gamificacion produce buenos resultados. Ademas, los autores (Lukman et al., 2023)
resaltan que esta metodologia contribuye a la resolucién de problemas y al
pensamiento matemadtico critico, esto concuerda con el estudio de (Lomibao et al.,
2024), que muestra un aumento en el compromiso, la motivacién, el anhelo y la
mejora del rendimiento académico, lo que corrobora y se suma (Hernandez Ledn
& Soto Morales, 2024) con el mejor desenvolvimiento de las habilidades de
pensamiento y aumenta el rendimiento académico, el pensamiento y razonamiento
légico. Ademas, (Quimi Cruz & Lainez Quinde, 2024), menciona que fomenta el

trabajo auténomo y colaborativo. Sin embargo, (Salvatierra Triana et al., 2024)
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concluye que las gamificaciones competitivas tienen mds efectividad que las

gamificaciones colaborativas adaptativas y basadas en problemas.

En el estudio (Barros et al., 2020) indicd que el empleo de la gamificacion para el
aprendizaje de operaciones aritméticas de polinomios, generd en los estudiantes
un mayor interés y el fomento de su aprendizaje. Asi mismo (Velasquez-Lecca et al.,
2024) presenta que, aunque la retroalimentacion instantanea de las TIC y Ia
aplicacion de juegos educativos digitales contribuyeron a tener un aprendizaje mas
activo adaptado a las necesidades individuales, las dificultades en el acceso a las

TICs y la personalizacion siguen siendo desafios en especial en las matematicas.

3.3 ESCAPES ROOM EN LAS MATEMATICAS

En la educacidn un drea de conocimiento importante en la matemdticay es un tema
de relevancia cuando se ve un cambio en el desarrollo del estudiante en relacién
con el aprendizaje de las matemadticas. En el estudio (Garcia Monera, 2020)
menciona que fue favorecedor en el dmbito educativo, trabajo en equipo, liderazgo
y habilidades interpersonales, sin embargo, tienen que experimentar ain mas para
obtener resultados favorables. Segun varios estudios, los estudiantes de educacién
primaria suelen tener una actitud neutral o positiva hacia las matematicas.
Lathwesen y Belova han aplicado diferentes escapes rooms en el area de
matematica y en el que han determinado que los estudiantes han mejorado en su
aprendizaje (Lathwesen & Belova, 2021). También segin Guaman y Espinoza se
demostré que los estudiantes encuentran la solucién a problemas de forma
colaborativa, favoreciendo un proceso de inclusién mejorando los resultados de
aprendizaje y habilidades con un tiempo determinado (Guaman & Espinoza, 2022).
Por otra parte, el ensayo de Lépez realizado en el area de matematica sobre la
aplicaciéon de este enfoque gamificado ha demostrado las ventajas que aportan a
los estudiantes como a profesores cuando se aplica en el entorno de aprendizaje

(Lépez-Belmonte et al., 2020).

El estudio (Quishpe-Mosquera et al., 2024) demuestra que el escape room
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mantiene el interés y la motivacién de los participantes, ademas de ayudar a
mejorar las habilidades practicas y el trabajo colaborativo, fomentando las
habilidades sociales, comunicativas y la comprensién matematica, resolucion de
problemas y desafios del mundo real; debido al intercambio de ideas y la
colaboracién entre pares. Asimismo, se menciona que el escape room no solo es un
método efectivo para evaluar el aprendizaje, sino que también promueve un

ambiente dindmico y adaptado a las necesidades de los estudiantes.

Se evidencia, en el estudio (Lara Robayo et al., 2024) demostré que la metodologia
activa de escape room hay un aumento del 90% en competencias esto aplicado a

algebra u geometria, resolucién de problemas matematicos.
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4. METODOLOGIA

Para la presente investigacion se aplicé un enfoque empirico analitico aplicando un
método causi— experimental, en el que se empled técnicas de pretest y postest para
evaluar la eficiencia de la herramienta Escapes Rooms propuesta. La variable
objetivo fue el desempefio de los estudiantes aplicdndoles una evaluacion al inicio
y al final. La muestra poblacional experimental con la que se trabajé fueron
estudiantes de séptimo y octavo afo de educacién bdsica de una institucion

particular de la ciudad de Cuenca en el afio lectivo 2023- 2024.

En la Tabla 1 se presentan los participantes del analisis. Los dos cursos de séptimo
afo de educacién basica contaron con 8 varones y 3 mujeres en cada curso,
mientras que el octavo afio de educacién bdsica incluyé 8 varones y 10 mujeres con

edades entre 11 a 13. En total, se recopilaron 40 muestras de participantes para el

proyecto.
Cursos Varones Mujeres
Séptimo A 8 3
Séptimo B 8 3
Octavo A 8 10

Tabla 1 Cursos trabajados y su division por género.
La intervencién se centrd en el tema de fracciones y se desarrollé en el dltimo
trimestre del afio. Para recoger los datos de evaluacién antes y después de la
experimentacion se lo realizé mediante la herramienta de Google Form. Para el
disefio del Escape Room se realizé en la plataforma Gather Town, creando un
entorno virtual detallado y envolvente. En este espacio, se integraron diversas
actividades interactivas mediante herramientas como Educaplay, Wordwall, Lumi
Education y Canva. El objetivo fue desarrollar actividades personalizadas, videos
interactivos e imagenes informativas, asi como pistas y codigos, los cuales se

incrustaron en los distintos elementos del entorno virtual. Cada elemento del
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Escape Room estd disefiado para guiar a los estudiantes a través de diferentes
etapas, ofreciendo cddigos al completar cada desafio y una recompensa al finalizar
el reto. Se organizé a los estudiantes en grupos de tres y dispusieron de 30 minutos
para resolver el desafio grupal. Se puede observar en la figura 1 del disefio del juego

en Gather town.

Figura 1 Disefio del escapes rooms en Gather town.

El escape room se disefidé con siete salas, como se muestra en la Figura 1. En el
primer espacio, que simulaba un salén de clases, se proyecté un video de
bienvenida y se proporcionaron varias pistas para encontrar el desafio planteado.
Este desafio consistia en un video interactivo y la buasqueda de un cdédigo, el cual
debia ser ingresado en la ultima sala para completar el reto, segin se puede

observar en la Figura 2.
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Figura 2 Sala primera del Escapes Rooms.
A continuacioén, en la segunda sala, que simula un ambiente de una biblioteca, se
desarrollaron actividades interactivas y se proporcionaron pistas para encontrar el
desafio correspondiente. El objetivo de esta sala era descubrir un cédigo, como se

puede observar en la Figura 3.

Figura 3 Sala Segunda del Escapes Rooms.

Posteriormente, la tercera sala simula una mini recepcion y una sala de reuniones,
manteniendo caracteristicas semejantes a las salas 1y 2. En esta sala, se inserté una
actividad interactiva embebida desde otra plataforma y se proporcionaron pistas
junto con un cddigo necesario para poder continuar. Esto se puede observar en la

Figura 4.
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Figura 4 Sala tercera de escapes rooms.

A continuacion, la cuarta sala hace referencia a un dormitorio, donde se agregaron
imagenes que ilustran métodos para resolver diferentes operaciones con nimeros
fraccionarios. Ademas, se incluyd una actividad interactiva, junto con pistas y un

codigo respectivo. Esto se puede observar en la Figura 5.

Figura 5 Sala cuarta del Escapes rooms.

Seguidamente, la quinta sala simula un salén de computo. Al igual que en las salas

anteriores, los participantes deben realizar una actividad interactiva, buscar pistas
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y encontrar un cédigo para pasar a la siguiente habitacion. Esto se puede observar

en la Figura 6.

Figura 6 Sala cinco del escape rooms.

También, la sala seis ofrece una representacion visual de un espacio recreativo
donde se llevd a cabo una actividad interactiva. En esta actividad, se distribuyeron

pistas y un cddigo, los cuales se integran en la sala siete, tal como se muestra en la

Figura 7.

Figura 7 Sala seis del escapes romos.

Finalmente, en la sala siete se organizd una visita a un espacio al aire libre, donde

se disefid una actividad en la que los estudiantes debian ingresar los cddigos
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obtenidos en todas las salas para completar el desafio. Los grupos disponian de

media hora para lograrlo. La sala puede observarse en la Figura 8.

Figura 8 Sala siete del escape rooms.

Al ingresar al campo virtual, los estudiantes, identificados con un nombre, pueden
observar diversos componentes del escape room. Entre estos se incluyen una
variedad de elementos como 4rboles, sillas, adornos, mesas, cocina, camas, llaves y
personajes, entre otros. Ademas, encuentran cédigos distribuidos en cada una de
las salas y actividades disefiadas en diferentes plataformas como Educaplay,
Wordwall, Lumi Education y Canva. Finalmente, al completar todos los cédigos, se

les presentan premios como recompensa.

Para evaluar la efectividad de la metodologia basada en Escape Rooms en la
ensefianza de fracciones, se realizd una prueba t pareada, comparando los puntajes
promedio obtenidos por los estudiantes en el pretest y postest. Este analisis
permitio determinar si las diferencias observadas antes y después de la intervencion
eran estadisticamente significativas. Para la visualizacion de los datos, se utilizd

Flourish como herramienta para las graficas.

Pagina 21 de 37



5. RESULTADOS

Se analizaron los resultados obtenidos en el pretest y el postest, basados en
ejercicios de suma, resta, multiplicacidn, divisién y una parte descriptiva sobre la
aplicacion del escape room. Las evaluaciones presentaron el mismo nivel de
complejidad, lo que permitié una comparacidn equitativa en su analisis. El primer
test se aplicé después de una clase tradicional, sin métodos interactivos, en la que
se explicd el tema de las operaciones con fracciones. El segundo test se realizd
después de la implementacién del escape room, con el objetivo de evaluar la
eficiencia de esta metodologia gamificada y virtual en el proceso de ensefianza y

aprendizaje. Los resultados obtenidos se presentan en las Figuras 9, 10, 11y 12.

Question 1
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Figura 9 Andlisis pregunta 1 adicién de fracciones.
La Figura 9 muestra los resultados de los tests aplicados, enfocados en la resolucion
de sumas con numeros fraccionarios. La implementacion de este método innovador
en la enseflanza mostré un incremento de tres estudiantes que seleccionaron la

respuesta correcta, en comparacion del método tradicional. Sin embargo, el 37,5 %
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de los estudiantes aun enfrenta dificultades en este tipo de ejercicios. Estos
resultados preliminares sugieren que el método innovador ha tenido un impacto
positivo y destaca el potencial de estas estrategias como una via prometedora para

mejorar el aprendizaje de las fracciones.

Question 2

@ Pre_test @ Pos _test
25 I

20

15

Students

[
10 12

Figura 10 Andlisis pregunta 2 sustraccion de fracciones.

La Figura 10 presenta los resultados enfocados en la resolucion de la sustraccién
con numeros fraccionarios. Los estudiantes realizaron dos evaluaciones con
ejercicios similares, evidenciando un incremento del 7,5 % en el nimero de
respuestas correctas, pasando de 23 a 26 estudiantes. Aunque este aumento es
alentador, el 35 % del grupo aun presenta dificultades en la comprension y
resolucién de estos problemas. Estos resultados indican que, si bien el método del
escape room puede ser una herramienta efectiva para mejorar el desempefio
académico, es fundamental complementarlo con estrategias pedagdgicas mas
personalizadas que atiendan las necesidades de los estudiantes que contindan

experimentando dificultades.
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Question 3
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Figura 11 Andlisis pregunta 3 multiplicacion de fracciones.

La Figura 11 se centra en ejercicios de multiplicacion de numeros fraccionarios,
donde los estudiantes resolvieron y simplificaron los resultados. En este ambito, se
registr6 un aumento del 10 % en el niumero de estudiantes que resolvieron
correctamente estos ejercicios, pasando de 17 a 21 estudiantes. Sin embargo, el
47.5 % de los estudiantes aun presenta deficiencias en este tema. Debido a estos
resultados es necesario reforzar la practica y la comprensién de estos conceptos
mediante estrategias pedagdgicas focalizadas y ejercicios mas especificos para

mejorar su entendimiento.
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Figura 12 Andlisis pregunta 4 division de fracciones.

La Figura 12 aborda el tema de la divisidon y simplificacion de numeros racionales.
Se registré un incremento del 10 % en el numero de estudiantes que resolvieron
correctamente estos ejercicios, pasando de 19 a 23 jovenes. No obstante, el 42,5 %
del grupo aun enfrenta dificultades significativas en el dominio de estas
operaciones. Entre las principales problematicas identificadas se encuentra una
confusién recurrente entre la multiplicacién y la divisién de fracciones, asi como
errores en el proceso de simplificacion. Estos hallazgos resaltan la importancia de
reforzar este tema mediante actividades practicas y estrategias didacticas

orientadas a mejorar la comprension y el desempefio en estas operaciones.

Ademas de la resolucion de ejercicios practicos, se llevé a cabo una evaluacién
cualitativa de los estudiantes respecto al uso del método innovador en comparacién
con el enfoque tradicional. Los resultados de esta evaluacién se presentan a

continuacion en las Figuras 13, 14 y 15.
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Figura 13 Métodos de estudios empleados.
La Figura 13 evalua la perspectiva de los estudiantes sobre el aprendizaje utilizando
un método interactivo en comparacion con un método tradicional no interactivo.
Se observé un incremento del 5 % en el nimero de estudiantes que calificaron el
método interactivo como excelente, es decir paso de 7 a 9, expresando esta
valoracion. Asimismo, los estudiantes que evaluaron como bueno aumento en 7,5
%, es decir paso de 14 a 17 jévenes. Por otro lado, la calificacién de regular para el
método innovador disminuyd en dos estudiantes, lo que refleja una mejora en la
percepcion general. Finalmente, la proporcion de estudiantes que calificaron ambos
métodos como malo se mantuvo en tres, indicando que, para este grupo, ninguna

de las dos estrategias de ensefianza resulta satisfactoria.
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Figura 14 Perspectiva de la interaccion por parte de los estudiantes.
La Figura 14 presenta la perspectiva de los estudiantes sobre el método innovador
durante la actividad. Se evidencia que siete estudiantes calificaron la interaccién
como excelente, quince alumnos como buena, trece jovenes como regular y
finalmente cinco estudiantes como mala; lo que representa de forma porcentual
17.5 %, 37.5 %, 32.5 % y 12.5 % respectivamente. Estos datos reflejan una
diversidad de opiniones respecto al uso de estrategias innovadoras en el desarrollo
de las clases estableciendo pros y contras. Las valoraciones negativas estan
asociadas principalmente a factores como la falta de familiaridad con las
herramientas virtuales y las diferencias en las preferencias individuales segun los

estilos de aprendizaje de los estudiantes.
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Figura 15 Uso de Escapes rooms en sus clases.
La Figura 15 evidencia un alto nivel de interés por parte de los estudiantes en
aprender usando escape rooms como herramienta pedagdgica en la ensefianza
aprendizaje. De los 40 jévenes participantes en la actividad, un 85 % expresé su
preferencia por esta metodologia innovadora, que equivale a 34 estudiantes,
mientras que un 15% mostré inclinacién hacia el método tradicional, que equivale
a 6 estudiantes. Estos resultados sugieren que los estudiantes estdan mas
comprometidos y motivados con estrategias de aprendizaje dinamicas vy

participativas, lo que resalta el potencial de este enfoque en la ensenanza.

5.1 EVALUACION DE LA METODOLOGIA DE
ESCAPE ROOMS

Los puntajes promedio en el pretest (M = 5.875, SD = 4.06478) y en el postest (M =
8.000, SD = 2.72688) indicaron un aumento considerable en el desempefio
académico tras la implementacién de la metodologia gamificada. La prueba t
pareada revel6 una diferencia significativa entre las dos evaluaciones, con un valor

t(39) = 5.369, p < 0.001.
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Adicionalmente, se calculd el tamarfio del efecto mediante Cohen’s d, obteniendo
un valor de 2.50320, lo que sugiere un impacto grande segun los estandares
convencionales(Cohen, 2013). Esto refuerza la efectividad de la intervencion
educativa en el mejoramiento de las habilidades de los estudiantes para trabajar

con fracciones.

Estos resultados respaldan la hipdtesis de que la metodologia basada en Escape
Rooms mejora significativamente el aprendizaje de fracciones. La diferencia
significativa y el tamafo del efecto grande indican que la intervencién no solo tuvo
un impacto estadisticamente significativo, sino que también fue relevante en

términos practicos.

Este analisis refuerza la utilidad de las metodologias gamificadas en la ensefianza
de matematicas, especificamente en areas que tradicionalmente presentan
dificultades de aprendizaje, como las fracciones. Ademads, los hallazgos
proporcionan evidencia empirica para integrar enfoques interactivos en el

disefio curricular.
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6.DISCUSION

Este estudio no solo refuerza la efectividad de los Escape Rooms como herramientas
pedagdgicas, sino que también aporta evidencia empirica en el contexto del
aprendizaje de fracciones, un area poco explorada en la literatura actual. La
utilizacién de plataformas virtuales como Gather Town para disefiar experiencias
inmersivas amplia las posibilidades de la gamificacion en contextos educativos
diversos, ofreciendo una solucion innovadora para mejorar la

ensefianza de matematicas.

Si bien los resultados obtenidos muestran un impacto positivo del uso de Escape
Rooms en la ensefianza de fracciones, la muestra limitada de 40 estudiantes y el
contexto particular (educacién privada en Cuenca) restringen la generalizacién de
estos hallazgos. Para validar la replicabilidad de los resultados, se recomienda
ampliar la muestra e incluir instituciones con caracteristicas demograficas vy

socioecondmicas diversas.
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7.CONCLUSION Y RECOMENDACION

Se puede concluir que, al revisar la informacidn relacionada con el tema abordado,
se identifico una amplia variedad de articulos que evidencian el uso de escape
rooms como herramienta pedagdgica. Estos articulos muestran la aplicacidon de
escape rooms en diversas areas de estudio, entre ellas las matematicas, abarcando
distintos niveles educativos, tales como la educacién basica media, superior,
bachillerato, y estudios de pregrado en diversas carreras universitarias, y se
encuentran registrados en diversas revistas cientificas.

En este estudio, se creé y empled un entorno inmersivo colaborativo virtual
utilizando la plataforma Gather Town, destinada a la ensefianza de operaciones con
fracciones para estudiantes de séptimo y octavo afio de educacién basica. Se
disefiaron siete escenarios en los que los estudiantes debian interactuar y navegar
por todo el espacio virtual en busca de pistas para resolver los desafios planteados
en cada sala, con el objetivo de obtener una recompensa al finalizar el juego, todo
dentro de un tiempo estratégicamente asignado.

Los resultados del pretest y postest fueron analizados utilizando una prueba t para
muestras relacionadas, obteniendo un valor p de <0.05, lo que indica diferencias
estadisticamente significativas en el rendimiento académico tras la implementacién
del Escape Room. Este analisis refuerza la hipdtesis de que la metodologia
contribuye positivamente al aprendizaje de las fracciones.

Los datos cualitativos reflejan una alta aceptacidén de la metodologia interactiva,
con el 85% de los estudiantes prefiriendo este enfoque sobre métodos
tradicionales. Estas percepciones coinciden con los resultados cuantitativos, que
muestran mejoras significativas en las habilidades de resolucion de
problemas con fracciones.

Los resultados indican que la implementacién del escape room colaborativo
contribuyd a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, como se evidencid en
el andlisis del pretest y postest aplicados en las cuatro operaciones fundamentales
(adicidn, sustraccion, multiplicacién y division). Asimismo, se observé una mayor

inclinacién por el uso de esta metodologia en el proceso educativo, asi como un
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incremento en el trabajo colaborativo y la comprensidn entre pares, lo que permitié

obtener resultados favorables en el aprendizaje de los estudiantes.

Se recomienda tener mucha informacién sobre la plataforma a emplear para el
escape room, esto puede facilitar o agilizar el desarrollo del mismo, ademas de
revisar la capacidad de estudiantes que puedan interactuar y que no tengan
dificultades al ingresar. También trabajar con un mayor nimero de muestra para

precisar los resultados obtenidos.

Futuras investigaciones deberian incluir muestras mas representativas y aplicar este
enfoque en diferentes entornos educativos para validar los hallazgos. Ademas, seria
valioso explorar cémo esta metodologia puede integrarse con otras estrategias
pedagédgicas, como el aprendizaje adaptativo, para abordar las necesidades

individuales de los estudiantes que enfrentan dificultades persistentes.
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