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Resumen.
El presente proyecto de investigacion se fundamenta como objetivo central

destacar la contribucion del escape rooms en los docentes de la Facultad de Ciencia Juridicas,
Sociales y de la Educacion en la Universidad Técnica de Babahoyo, mediante la metodologia
del aprendizaje basado en retos se lleva a cabo fomentar el trabajo colaborativo, la resolucion
de problemas y actividades, con el prop6sito de determinar el aporte significativo del escape
rooms en el &mbito educativo. Ademas, la metodologia de investigacion aplicada se
caracteriza por ser descriptiva y exploratoria, empleando el método inductivo y deductivo,
se recopila informacion de diversas fuentes confiables utilizando tanto enfoque cuantitativo
como cualitativo. También, la observacion es una herramienta importante en este proceso,
el cual se destaca la utilizacion de encuestas como técnica de recoleccion de datos, es decir,
estas encuestas constan de 10 preguntas cerradas disefiadas para docentes que se
administraron a través de Google Forms para luego ser impresas, las respuestas se evaluaron
utilizando la escala de Likert, con una muestra de 73 docentes.

En lo que corresponde a las conclusiones, nos refleja que el escape rooms es esencial
en el entorno educativo actual. La investigacion sienta las bases para entender cémo la
tecnologia puede potenciar el aprendizaje basado en retos en el contexto digital en constante
evolucion, sin embargo, favorablemente existe una creciente conciencia de que el ABR
(aprendizaje basado en retos) puede preparar mejor a los estudiantes para enfrentar
situaciones del mundo laboral generando asi un impacto positivo a la sociedad. Sin embargo,
se destacan tanto ventajas como desventajas en la utilizacion de este recurso, lo que

enriquece la comprension de su impacto en el proceso de aprendizaje cooperativo.

Palabras clave:

Escape rooms, aprendizaje, herramienta, educacion.
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Abstract
The main objective of this research project is to highlight the contribution of escape

rooms in the teachers of the Faculty of Legal, Social and Educational Sciences at the
Technical University of Babahoyo, through the methodology of challenge-based learning.
promote collaborative work, problem solving and activities, with the purpose of determining
the significant contribution of escape rooms in the educational field. Furthermore, the
applied research methodology is characterized by being descriptive and exploratory, using
the inductive and deductive method, information is collected from various reliable sources
using both quantitative and qualitative approaches. Also, observation is an important tool in
this process, which highlights the use of surveys as a data collection technique, that is, these
surveys consist of 10 closed questions designed for teachers that were administered through
Google Forms and then be printed, the responses were evaluated using the Likert scale, with
a sample of 73 teachers.

Regarding the conclusions, it reflects that escape rooms are essential in the current
educational environment. The research lays the foundation for understanding how
technology can enhance challenge-based learning in the constantly evolving digital context,
however, favorably there is a growing awareness that ABR (challenge-based learning) can
better prepare students for face situations in the world of work, thus generating a positive
impact on society. However, both advantages and disadvantages are highlighted in the use
of this resource, which enriches the understanding of its impact on the cooperative learning

process.

Keywords:

Escape rooms, learning, tool, education.
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CAPITULO | - INTRODUCCION
La educacion se enfrenta cada dia a una variedad de cambios y evoluciones debido

al papel cada vez mayor en el proceso de ensefianza y aprendizaje. El cual este presenta un
desafio para los educadores, debido a que deben seleccionar cuidadosamente los recursos y
materiales para desarrollar y alcanzar los objetivos de aprendizaje.

El escape rooms y el aprendizaje basado en retos son los protagonistas de un rol
importante en la educacién del siglo XXI, ante una sociedad digitalizada dentro del uso y de
las plataformas, y paginas web, aplicaciones que se van alojando en el internet, y se han
convertido en la promocion de cualquier actividad en el ambito laboral, social, y educativo
0 dando, a una vision mas revolucionaria.

La educacion al disefiar estas herramientas propone nuevos desafios, y es por esta
razén, que el aprendizaje basado en retos son una prioridad que define sin duda dando lugar
a la resolucion de nuevos métodos dominantes durante largos afios dando paso a nuevos
materiales que cambiaran, el surgir de la informacion siendo esta favorable llevando en si al
método de la globalizacion digital.

También, se ha propuesto el uso del aprendizaje basados en desafios método en una
forma de promover como un enfoque para fomentar un interés mas significativo en el mundo
academico, esto brinda la oportunidad de exponer sus dificultades en los estudiantes dando
a conocer sus debilidades a un mundo real que servira como propdsito relacionarse logrando
un aprendizaje pedagdgico relevante.

Por ende, este proyecto tiene su proposito que va de la mano del objetivo el cual es
Determinar la contribucion del escape rooms en el aprendizaje basado en retos en los
docentes de la Facultad de Ciencia Juridica Sociales, y de Educacién en la Universidad
Técnica de Babahoyo. Para lograr esto, se tomo en cuenta el modelo de disefio que ayudara
para elaborar el proyecto de Integracion Curricular que servira para la obtencion de datos
con el proposito esperado.

El presente trabajo se desempefia especialmente en los analisis especificos de cada
una de sus etapas, dando inicio desde el CAPITULO I.- El contexto de la situacion
problematica, se enfoca en el aporte global, nacional, y regional dentro de las instituciones
que buscan su aprendizaje, la influencia que han surgido los escape rooms en el aprendizaje
basado en retos, el planteamiento del problema que corresponde a la interrogante que gira
en torno a: ¢(Como contribuye el escape rooms y el aprendizaje basados en retos en los

docentes de la Facultad de Ciencia Juridica Sociales y de la Educacién , en la Universidad



Técnica de Babahoyo? finaliza su validacién en la cual confirma la relevancia y aporte al
contribuir a los servidores de la investigacion.

CAPITULDO I1.- los antecedentes establecidos en la programacion que evalué y dio
lugar acepto que dispuso afios anteriores las variable dependiente e independiente y finaliza
con las bases teoricas, se investigo a profundidad los aspectos de necesarios que va a producir
el escape rooms y el aprendizaje basado en retos, recabando la informacion de fuentes
confiables.

CAPITULO Il11.- Determina el modelo y da paso a coordinar el desarrollo de
investigaciones exploratoria, explicativa, adaptando los métodos inductivos y deductivos,
hacia un enfoqué cualitativo y cuantitativo, y donde finalmente se reconoce la poblacion y
muestras de estudios.

CAPITULO IV.- Se efectia la realizacion de determinar y coordinar el desarrollo de
resultados avance de las encuestas dirigidas a los docentes para realizar el analisis y dar
conocimiento en las estadisticas.

CAPITULO V.- Culmina con las conclusiones y recomendaciones tomando en

consideracién objetivos, los resultados del estudio donde se identifican los efectos y causas.



1.1. Contextualizacion de la situacion problematica
El presente proyecto de investigacion tiene como objetivo principal determinar sus

aportes significativos y dificultades que genera el escape rooms y el aprendizaje basados en
retos en los docentes de la facultad de Ciencias Juridicas Sociales y de la Educacion en la
Universidad Técnica de Babahoyo. Considerando que es de mucha importancia el uso de
didactica en los docentes para la elaboracion de sus trabajos tomando en cuenta la
responsabilidad del desarrollo positivo para la implementacion en los estudiantes.

El docente se responsabiliza en incorporar el uso de la tecnologia y el aprendizaje
basado en retos al entorno educativo, se estima que un problema significativo para los
usuarios sobre el escape rooms, puede ser el equilibrio entre desafio, y diversion, haciendo
que esto resulte complicado de mantener. Ademas, la limitacion del tiempo puede generar
estrés y ansiedad entre los participantes, teniendo en cuenta que la necesidad de colaboracion
y comunicacion entre los jugadores suele ser un desafio para aquellos equipos que no puedan
lograr trabajar de manera efectiva en el trabajo colaborativo.

Durante esta investigacion, es fundamental tener en cuenta la perspectiva de los
docentes a la implementacion de esta nueva herramienta, y una problematica al abordar el
escape rooms es la falta de capacitacion en la creacidn de las actividades desafiantes y
significativas. Esta misma se enfocard en analizar el impacto positivo que el aprendizaje
puede tener, asi como contribuye a la evolucion y garantiza las oportunidades de integrar los
retos y desafios en el surgimiento sobre los procesos y garantice dando la incorporacién del

escape rooms en el aprendizaje basado en retos, en su practica pedagdgica.

1.1.1. Contexto Internacional:

Desde el afio 2019 la educacion, estrategias didacticas, innovacion son sinénimos
debido al COVID-19, que causo el cierre de los centros educativos, esto generd que los
docentes busguen capacitarse, modernizando sus metodologias de ensefianza, donde la
investigacién y actualizaciéon juegan un papel fundamental (Lebran, Cuevas, Ortega, &
Pérez, 2021).

Es bueno conocer la transcendencia internacionales que tiene el aprendizaje basado
en retos, a la hora en que los docentes puedan aplicar un método de aprendizaje, dado que
se enfocaria como primer punto a desarrollar o disefiar una indagacion la cual garantice que
la aplicacion o la estrategia que se desee implementar no nos juegue en contra, Sino que
permita la aceptacion y propositos de la planificacion de estudio, este tipo de aprendizaje
cumpla con las ensefianzas que refuerzan los aprendizajes dentro y fuera de aula con el fin
de adquirir conocimiento En el contexto encontramos diferentes actividades con diversas
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materiales de trabajo esto ayuda en su ensefianza que se desarrolla y va cambiando dia tras
dia ya que su evolucion y aceptacion debe de acoplarse a los nuevos retos y desafios en los
cual se deben adecuar dependiendo de cada institucion de cada pais.

En este sentido, muchos investigadores han aplicado el ABR (Aprendizaje Basado
en Retos) como estrategia de aprendizaje en maltiples estudios a nivel Mundial. Asi por
ejemplo ha sido utilizada en estudiantes de diversos programas formativos de una
universidad de Espafia (Lopez et al., 2021).

El impacto de las tecnologias ha ocupado un lugar importante en el sistema
educativo, muchas instituciones a nivel internacional han optado por la adaptacién de estas
herramientas a las aulas de clases con la intencidn, de brindar conocimientos todo el tiempo
que el estudiante desee, es decir gracias a estas herramientas digitales se puede adaptar los

contenidos necesarios para fortalecer aquellas habilidades que el estudiante desconoce.

1.1.2. Contexto Nacional:

Segln lo expresado por (Martinez Eguillor, 2020) plantea la necesidad de
determinar si el aprendizaje basado en retos contribuye a preparar a los alumnos y
capacitarlos para afrontar el escenario de incertidumbre profesional que la evolucion
tecnoldgica estd generando y al que se van a enfrentar en los préximos afios . ElI Enfoque de
Aprendizaje Basado en Retos (ABR), es una estrategia pedagdgica ampliamente utilizada en
Ecuador y de gran importancia en el ambito educativo. Esta metodologia permite a los
estudiantes abordar problemas de su entorno, fomentando la utilizacion de técnicas
investigativas que los conducen a encontrar soluciones efectivas y mejorando su
pensamiento reflexivo.

Las aceptaciones de las nuevas tecnologias en muchas instituciones publicas en el
Ecuador son limitadas, debido a la falta de equipamientos técnicos y el no contar con las
herramientas necesarias para que el docente pueda realizar su uso efectivamente el autor
menciona que existen atn docentes que contindian enfocandose en lo tradicional y contintian
utilizando medios didacticos como libros o guias de estudios (Cango-Patifio & Bravo-Reyes,
2020, p. 63).

Con base proporcionada se menciona aplicar los recursos y métodos para practicar
el utilizar una plataforma que se implementa para los estudiantes que deseen adquirir una
experiencia motivadora ya que el deber de todo docente es bridar su ensefianza en donde

pueda garantizar una experiencia significativa asentando que los estudiantes estén al nivel



de una educacion que no le tema al enfrentarse a retos y desafios y que se desenvuelve
teniendo una acogida favorable.

En el campo de la educacién el gobierno del ecuador se enfoca en la adquisicion de
implementar herramientas tecnolégicas dando mejorias y oportunidades al desempefio
estudiantil brindando a los educadores nuevos equipamiento para la utilizacién y mejoras en
el rendimiento académico y la utilizacion de los medios digitales dado lugar al acceso a la
nueva educacion. (Mendoza, 2020, pag. 497)

Al mencionar estos logros se debe recordar que el avance tecnolégico en el Ecuador
represente un gran desafio y cabe mencionar que ain hay comunidades que se enfrenta en
aceptar los avances y el desarrollo en la tecnologia y esta lucha persiste en sectores ya que
existen problemas con la acogida en los avances y el uso a las herramientas con acceso a

internet.

1.1.3. Contexto Local:

Hoy en dia, los nuevos avances tecnolégicos han surgido y desempefian en ser el
principal protagonista en los procesos de ensefiar y aprender ya que nos permiten que los
estudiantes desarrollen y desenvuelvan nuevas habilidades en los transcursos de la formacion
pedagogica, desarrollando asi actitudes autbnomas que nos permiten ser constructores de
nuestro propio conocimiento.

De acuerdo a (Bustos et al., 2019) la ensefianza mediantes desafios deriva de las
experiencias y de los conocimientos quienes sefialan y permiten a los estudiantes estar
expuestos a situasiones problematica que son relevantes que surgen de un desafio,
(Portuguez & Gomez, 2020) y (Hernandez et al., 2021) y manifiestan a los estudiantes la
realidad en afrontar los retos que intervienen cuando la formacion docente plantea realizar
un desafio ante una realidad.

Cabe destacar, que el aprendizaje basado en retos se fundamenta en la experiencia,
basada en que los estudiantes aprenden mejor cuando participan activamente en las
experiencias establecidas en el aula.

Siendo que en la actualidad se requiere el aporte de las herramientas digitales,
enfocada que, de tal modo, se pueda potenciar en el desenvolvimiento estudiantil y con ello
mejorar la formacion basada en practicas y conocimientos garantizando su utilidad de

generar avances dentro de una sociedad estudiantil.



1.1.4 Contexto Institucional:

En el contexto general de promover el aprendizaje basado en retos hacia los Docentes
en Ecuador, es que se enfrentan al desafio de seguir motivando y sorprendiendo a los
estudiantes, es por esto que las autoridades educativas tienen que fomentar la integracion de
las nuevas tecnologias en el proceso de ensefianza-aprendizaje, adaptandose tanto docentes
como estudiantes en el cambio constante que esta teniendo el &mbito digital, promoviendo
asi la participacion activa de todos los estudiantes, es por esto que los docentes deben
aprovechar al maximo estas nuevas metodologias que esta brindando la tecnologia de
aprender.

De acuerdo con (Yanchaliquin Bonilla, 2022) manifiesta que los educadores han
recibido aportaciones investigativas donde establece que las herramientas tecnologias dentro
del aprendizaje basado en retos cumplen un lugar importante dentro de la sociedad, por tal
motivo es recomendable que los docentes puedan innovar y agregar dichos recursos, para

que en asi fortalezcan las habilidades en diferentes instituciones del pais.

1.2. Planteamiento del problema:

¢Como influye el escape rooms y el aprendizaje basados en retos en los docentes de
la Facultad de Ciencia Juridicas, Sociales y de la Educacion en la Universidad Técnica de
Babahoyo?

Un enigma importante hoy en dia en la actualidad es acerca de los nuevos avances
de la tecnologia que estan llegando a la sociedad sobre las nuevas metodologias de aprender,
y uno de estos principales desafios es acerca de la influencia que tienen los docentes con
estos nuevos avances tecnoldgicos.

En este sentido la organizacion, la infraestructura y el mantenimiento de las salas
pueden presentar una preocupacion y un problema en los docentes a la hora de la preparacion
de un escape rooms en el &mbito educativo, ya que los docentes pueden enfrentarse a barreras
en termino de recursos, tiempo, presupuesto y el acceso necesario para crear actividades en
la herramienta escape rooms.

De modo que los docentes se enfrentan al desafio de carecer de experiencia en la
creacion y facilitacion del escape rooms, en donde el educador debe encontrar nuevas formas
de ensefiar para asi comprender como integrar efectivamente los escape rooms en su practica

pedagdgica, creando el interés a los estudiantes, el escape rooms y el aprendizaje basado en



retos en los docentes se ha convertido en una dificultad de seguir motivando y sorprendiendo
a los estudiantes en un mundo.

Es importante tener en cuenta que el uso de escape rooms como herramienta para el
aprendizaje basado en retos representa un enfoque innovador que ha demostrado ser efectivo
en el &mbito educativo. Sin embargo, muchos docentes pueden no estar familiarizados con
esta metodologia y su potencial impacto en la formacién y contribucion en el ambito
educativo. Por lo tanto, es relevante investigar como la implementacion de escape rooms y
el enfogue de aprendizaje basado en retos influyen en la practica pedagdgica, el desarrollo
profesional y la contribucién de los docentes en el &mbito educativo, ya que pueden necesitar
apoyo adicional para comprender como disefiar y evaluar desafios, asi como para utilizar las
herramientas y tecnologias necesarias para llevar a cabo estas actividades, obteniendo asi la
motivacion de los estudiantes de estos nuevos aprendizajes. Por tal motivo es que la
implementacién sobre el escape rooms y el aprendizaje basado en reto en el &mbito de la
educacién, es que los estudiantes pueden tener el fin de desarrollar nuevas competencias,

mejorar la motivacion, cohesion y liderazgo de los alumnos.

1.3. Justificacion.

Uno de los principales problemas que ofrece hoy en dia la universidad en la
actualidad es la falta de compromiso y motivacion que tienen los estudiantes a la hora de
participar activamente en su aprendizaje, es por esto que uno de los mayores retos para el
profesorado es adoptar nuevas metodologias de ensefianza —aprendizaje en el atractivo de la
docencia.

Dentro del ambiente educativo las herramientas digitales, asi como el aprendizaje
basado en retos han propiciado algunos beneficios, siendo los beneficiarios del uso de estas
herramientas son estudiantes que le ayuda a la interaccion o participacién y los docentes,
porque, presentan las estrategias a la hora de ensefiar, convirtiendo asi sus clases interesantes
y motivadoras, (Santiago, 2021, pag. 24.)

Segun, la importancia de la incorporacion del escape rooms en el aprendizaje basado
en retos se puede aportar aspectos positivos como la interaccion, participacion y compromiso
en los educadores, impulsando el crecimiento con la capacidad por dar una educacion
integral con docentes preparados a la evolucion y ensefianzas con creatividad y resolucion
de problemas.

La evolucion de este programa de busqueda con el desarrollo actual, debido a la

innovacion educativa mediante el aprendizaje basado en retos, que permite a los docentes



fomentar la curiosidad y el interés por el aprendizaje de parte del estudiante, es un desafio,
pero también una oportunidad para mejorar la educacion y promover un ambiente interactivo
y motivador, permitiendo favorecer habilidades transversales, como la comunicacion, la

colaboracion, la creatividad y la resolucion de problemas.

1.4. Objetivos de la investigacion.

1.4.1. Objetivo general.
1.1.2. Determinar la contribucion del escape rooms y el aprendizaje basados en retos en los
docentes de la Facultad de Ciencia Juridicas, Sociales y de la Educacién en la

Universidad Técnica de Babahoyo.

1.4.2 Objetivos especificos.

+ Identificar las barreras o desafios que puedan surgir al implementar el escape rooms
y el aprendizaje basados en retos en los docentes de la Facultad de Ciencias Juridicas,
Sociales y de la Educacion en la Universidad Técnica de Babahoyo.

+¢+ Describir los beneficios que ofrece el escape rooms y el aprendizaje basados en retos
en el desarrollo profesional de los docentes de la Facultad de Ciencias Juridicas,
Sociales y de la Educacion en la Universidad Técnica de Babahoyo.

«¢+ Definir la importancia del uso del escape rooms y el aprendizaje basado en retos en
el campo académico de los docentes de la Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y

de la Educacién en la Universidad Técnica de Babahoyo.

1.5. Hipotesis

El escape rooms en el aprendizaje basado en retos en la formacion y contribucion del
ambito educativo de los docentes de la Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la

Educacion en la Universidad Técnica de Babahoyo.

CAPITULO Il.- MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes

En la década de 1970, las computadoras comenzaron a entrar en las aulas de clases,
dando prioridad a las primeras herramientas digitales como el Apple 11y la TRS-80, ya que
contaban con pantallas monocromaticas y grandes capacidades de procesamiento limitadas.

Los docentes utilizaron con estas maquinas su ayuda para elaborar programas educativos



que sirvieron de instrumento a los estudiantes para que dieran practica a las aritméticas y
desarrollen la lectura.

En los afios de 1980, el software pedagogico se diversifico, en las escuelas empezando
dar la utilizacién en laboratorios de computacion dando, un lenguaje de programacion
elaborada para la educacion, esta gand popularidad dandose a conocer y Los estudiantes
aprendieron a desarrollar programas, lo cual fomento la resolucion de problemas y dio paso
a la creatividad. Si bien el conocimiento y el acceso en las computadoras estaba lejos de ser
reconocido universalmente, y se reconocid que la alfabetizacion era primordial en la era
digital ya que era dispensable en el futuro de los estudiantes.

Lo que corresponde a la década de 1990, se registré como algo propicio e importante con
la integracion del internet. A su vez como se daba a conocer que la World Wide Web se
desarrollaba, los educadores empezaron a explorar y hacer surgir el potencial de la web como
una parte primordial de informacion y los recursos didacticos educativos. Dando el paso para
que se reconocieran los primeros sitios web educativos, estableciendo contenido que
aportaran con las diversas asignaturas. Dando lugar a que se desarrollen, herramientas de
comunicacion a través de la utilizacion en linea, siendo el desarrollo de foros y mensajeria,
la cual permitieron tanto a estudiantes y docentes compartir su uso mas alla de las
limitaciones de las aulas.

En la década del 2000, surgié un nuevo episodio el cual dio paso a la utilizacion mavil
con los avances en la tecnologia de los teléfonos inteligentes y las tabletas. Estas
herramientas digitales y dispositivos se volvieron el uso, entre los estudiantes y empezaron
a acceder a Internet y a recursos didacticos a través de aplicaciones moviles. Las escuelas se
acostumbraron a la tecnologia y en el aula, las pizarras fueron reemplazadas de lo
tradicionales. El ser aceptado comenzé a ganar popularidad, y entre los docentes utilizaron
juegos educativos para crear en los estudiantes el aprendizaje interactivo.

En el 2010 surgi6 un episodio que diferencio a el aprendizaje virtual. Y las herramientas
como estrategias de aprendizaje en linea, que ofrecian cursos a las universidades de
reconocimiento a nivel educativo.

En la década de 2020 durante, la pandemia de COVID-19 provoc6 una comision dando
aceptacion a la educacion en linea. Los colegios y universidades tuvieron que afrontar y dar
soluciones para que el uso de las tecnologias pueda continuar y la ensefianza sede de manera
remota. Esto llevd a una resolucion significativa en la aceptacion de las herramientas
tecnoldgicas y herramientas de colaboracion. Al ser participe la inteligencia artificial y la

realidad virtual dio su surgimiento en el avance y brindando oportunidades para la
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personalizacion y en el enfoque de la educacion brindando experiencias de aprendizaje
inmersivas (Garcia Aretio, 2021).

Estas décadas han sido referente en la propuesta y la integracion de la tecnologia en la
educacion, ya que han transformado los métodos de ensefianza en la forma en que se aprende.
La alfabetizacion digital ha sido fundamental en la preparacion de los estudiantes para que

este mundo este cada vez méas concuerdo con la tecnolégico.

2.2. Bases Tedricas

2.2.1. Definicion del Escape Rooms

Los principales beneficios del uso de escape room en educacién son su impacto positivo
en la participacion y el rendimiento académico (Borrego et al., 2020),que pueden favorecer
la colaboracion y trabajo en equipo ,ya que normalmente se plantearan estas actividades en
equipo y los participantes de manera conjunta deberan tomar decisiones e interaccionar para
Ilegar a la solucion de los retos, y también que los escape room permiten trabajar distintos
contenidos curriculares y puede adaptarse su dificultad para trabajar en las diferentes
asignaturas y etapas educativas (Pérez et al., 2019).

En relacion con lo citado, el escape rooms dispone las formas de interaccion a la hora
de practicar con los estudiantes, uno de las ventajas ma&s importantes es tomar en
consideracién que el escape rooms es una de las herramientas que tienen como requisito
utilizar internet mediante estar vinculados a la red ,que facilite su uso en todo momento y
lugar proporcionando las recomendaciones al utilizar todo tipo de necesidades vy
acostumbrarse al ritmo y habilidades en que influyen los docente y estudiantes.

Dentro de las metodologias de aprendizaje que destacan en la innovacién educativa se
encuentra el escape rooms (ER) que, por medio de la incorporacion de acertijos y tareas de
diversa complejidad, en un tiempo asignado, desarrolla habilidades como el trabajo en
equipo, cohesién y desarrollo de competencias (Gordon et al., 2019)

2.1.2.2. Origen del escape rooms

Si hablamos sobre su origen, aparece el nombre de Takao Kato, guionista y director de
cine japonés que ided en 2008 el Real Escape Game (REG), donde, crean el Gnico juego de
desafio fisico y mental que describia Unicamente en resolver varios enigmas entre varios
jugadores. Al pasar afios, su audacia se extendio por Asia, California, Europa y Australia,

hasta ser en 2013 cuando se estrenan en Espafia, concretamente en Barcelona. En la
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actualidad, esta tendencia va dado la vuelta al mundo con el nombre de escape rooms, y tal
ha sido su acogida por parte de la sociedad que se calculan més de 350 empresas de juegos
de escapismo en toda Espafia, convirtiendo a los espafioles en los mayores usuarios de toda
Europa (Moya, 2019).

Para que la aceptacion del escape rooms sea de gran acogida y util para el aprendizaje
de los estudiantes, deberan tener en cuenta que es un juego en el que intervienen diversas
opciones que deben ser consideradas en funcion al grupo de estudiantes que se encuentran
disponibles (agrupaciones, tiempo, dificultad, objetivos de aprendizaje, tema y espacio,
evaluacion, etc.)

2.2.3. Aprendizaje Basado en retos

El aprendizaje basado en retos parte de las vivencias y el conocimiento del
alumnado de manera activa y participativa. Donde se pretende dar respuesta a un aprendizaje
competencial, los propios elementos curriculares nos muestran en la normativa la necesidad
de generar iniciativas didacticas que fomenten la indagacion, la experimentacion, del trabajo
en equipo, la utilizacion de las tecnologias y las préacticas participativas del alumnado. se
genera con una intencion  claramente motivadora. Se crean estimulos cercanos que
desencadenan posteriormente actuaciones que facilitan el aprendizaje. De ahi el carécter
competencial que tiene su desarrollo, ya que obliga al alumnado a aplicar lo aprendido
de manera real y pragmatica, realizando, presentando y difundiendo un producto como
fruto del trabajo De este modo, el aprendizaje basado en retos pretende dar respuesta a
unain-quietud o interrogante que se plasmara mediante un producto final, que precisara
de aprendizajes (contenidos) y actividades, que se realizaran a lo largo de la unidad
0 tema propuesto. Las actividades asociadas al desarrollo del reto han de quedar reflejadas
en cada apartado o seccion como aportaciones enriquecidas competencialmente. Gran parte
de los aprendizajes asocia-dos a los contenidos sera necesario transferirlos a la realizacion
del reto, con lo que estaremos favoreciendo la generacion de procesos cognitivos de orden
superior y la implementacion de competencias clave donde encontramos las principales
aportaciones sobre un aprendizaje contextualizado y coherente respecto a las necesidades
de la sociedad actual. (El aprendizaje basado en desafios como propuesta para la evolucion
de las competencias clave, 2019)

El Aprendizaje Basado en Retos se fundamenta en el Aprendizaje Vivencial, La
creacion de desafios la participacion activa y el conocimiento directo de los estudiantes ,

esto se logran mediante programas educativos que promueven la investigacion,
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experimentacion, y trabajo en equipo, el uso de la tecnologias, contribuye a un enfoque
holistico e integrador del aprendizaje que prepara a los estudiantes para enfrentar desafios
de manera efectiva y busca preparar a los estudiantes para enfrentar situaciones del mundo

real de manera efectiva.

Para (Jiménez, 2019) la imaginacion es una capacidad de la persona donde involucra
alajuventud a desarrollar ideas e ir mas alla de los conceptos y brindando ayuda relacionada
con una nueva vision lo cual se requiere para lograr estar al nivel de la competitividad para
los profesionales y bachilleres que se gradian de instituciones superior y se enfrentan al
mundo real y se basan en los principios basicos y surgen ideas que deben ocurrir atreves de
pensamientos en donde se desarrolle el conocimiento que luego dara lugar asia una nueva
vision donde se plantean las habilidades cumpliendo retos y la preparacion de los estudiantes

para la confrontacion asia nuevos desafios ,del mundo actual. (Flores et al., 2019).

Se puede observar y desarrollar que el aprendizajes que se basan en retos para enfrentar
situaciones donde requieren ofrecer soluciones creativas y motivadoras debido a que los
estudiantes sean analiticos en la toma de deciciones donde deben utilizar las habilidades que
le ofrecen los profecionales tanto en situaciones futuras donde se necesita de desempefio y
motivacién donde no sea impedimento aplicar la toma de decisiones y complementar su

interés en las nuevas competencias.

La ensefianza se practica por el desarrollo necesario que implican los desafios en
donde se deben aplicar los métodos obteniendo una cercania directa donde se compartan
criterios y se apoyen intelectualmente llegando a concluir con soluciones que se enfrentan

y desenvuelven ante los obstaculos de la vida real (Velazco, 2022)

2.2.3.1. Importancia del aprendizaje basado en retos

El aprendizaje basado en retos es una de las metodologias activas que se promueve en
nuestros dias. Permite aprovechar el interés de los estudiantes e incrementa su motivacion.
Permite que el estudiante se involucre en el disefio, desarrollo e implementacion y posterior
evaluacion. Esta vinculado en el proceso ensefianza — aprendizaje; permite el desarrollo de
competencias (Colaboracion, comunicacion, competencia TIC, pensamiento critico,

creatividad, resolucion de problemas, iniciativa y emprendimiento y toma de decisiones).
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El aprendizaje basado en retos (ABR) es el aprendizaje donde los estudiantes trabajan
con maestros y expertos en sus entornos (Comunidades) en problemaéticas reales que puedan
aquejar a la sociedad. Al respecto poder decir que para desarrollar un cocimiento mas
profundo de los temas que estan estudiando, otro rasgo del ABR es el mismo desafio lo que
detona la obtencidn de nuevos conocimientos y los recursos y herramientas necesarias. la
vision del docente como facilitador y guia del proceso de aprendizaje en el &mbito de la
ensefianza superior asume este enfoque qué propicia espacios de aprendizaje autbnomo La
relacion de las TIC y la mejora de las practicas educativas, abre sus propias caracteristicas y
posibilidades de innovar y mejorar los procesos de ensefianza — aprendizaje. Asimismo, los
entornos virtuales. Permite que a través de las distintas herramientas digitales puedan

desarrollar una serie de competencias.

Adicionalmente, dicha modalidad de aprendizaje puede ejecutarse a través del uso de
comunicaciones virtuales, se usa en entornos de aprendizaje, ademas, con el fin de
proporcionar a un aprendiz la consciencia del contexto durante el desarrollo de una actividad
de aprendizaje. Alvarez et al. (2020). Incorporar al proceso de ensefianza—aprendizaje el uso
de metodologias activas, entre ellas el aprendizaje basado en Retos mejora el logro de
competencias digitales de los estudiantes, como son los entornos virtuales. Asimismo,
creatividad y analisis. (PILLPE, 2021)

En la actualidad el aprendizaje basado en retos promueve el interés de los estudiantes y
los motiva. Y a su vez permite que participen en los procesos qué ayudan a desarrollar
habilidades pensamiento critico, y creativos. El aprendizaje basado en retos (ABR) es un
tipo de aprendizaje en el que los estudiantes colaboran con maestros y expertos en sus
entornos (comunidades) para abordar problemas reales que pueden afectar a la sociedad. Al
respecto, podemos decir que otro rasgo del ABR es el desarrollo de una comprensién mas

profunda de los temas que estan estudiando.

Los docentes son los promotores en que los estudiantes sean capaces de ser activos y
cooperativos para inspirar la capacitacion entre los estudiantes y puedan prevenir posibles
desafios donde la ayuda y la mocion cognitiva se desarrolla utilizando el desempefio
pedagdgico donde el poder de transmitir se convierte en un facilitador del aprendizaje en sus
estudiantes, de tal forma cumplimiento el proceso sobre cualquier desviacion y en caso
necesario facilita su re direccionamiento. para elaborar un problema mediante el empleo de

los conocimientos, habilidades y habitos involucra el razonamiento l6gico donde el
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estudiante incrementa su sistema de conocimientos, fomenta y adquiere nuevas habilidades
y actitudes, las que seran utilizadas en la solucién de nuevos problemas de manera auténoma,
siendo estas también habilidades que caracterizan la independencia cognoscitiva; de esta
forma se devela la simbiosis entre el pensamiento critico y la independencia cognoscitiva,

proceso que se favorece en el contexto del ABP. Aprendizaje basado en retos.

Para (Freire, 2021)) el desafio en el aprendizaje basado en retos a la educacion
Superior sélo sera posible aumentarlo gracias a los profesionales de la educacion. Es
necesario que el Maestro adquiera las capacidades suficientes para guiar a sus discipulos; y
vencer las posibles limitaciones desde un nuevo enfoque del aprendizaje de ensefianza y
aprendizaje donde la necesidad del profesor, sea lo habitual que exige dentro del tiempo y

dedicacion en las aulas de clases.

Vargas et al. , (2020) precisan, que el ABP puede ser utilizado como una
alternativa como respuesta a los desafios que se presentan en el aprendizaje, ya que se
convierte en una “metodologia clave en la preparacion integral, critica e investigadora”, ya
que el empleo del ABP en la ensefianza va formando ciudadanos responsables y con
motivacion hacia el aprendizaje, incorporandolas TIC en la ensefianza de las matematicas
para superar las dificultades presentadas en operaciones matematicas basicas En los
momentos actuales, las instituciones de nivel superior adoptan y aplican estrategias de
aprendizaje en los curriculos, buscando que los estudiantes sean reflexivos y criticos en el
proceso aprendizaje establecido por ellos mismos (Dorado et al., 2020).Hernandez &
Orisell(2020)plantean implementar estrategias en la ensefianza aprendizaje, planificacion,
ejecucion y control en el curriculo de los estudiantes Es necesario propiciar en los
docentes mejoras en la ensefianza, por medio dela constante capacitacion, que sean

capaces de responder apropiadamente a las necesidades de los estudiante.

2.2.3.2. Caracteristicas del aprendizaje basado en retos

El aprendizaje basado en desafios puede ser considerada como el paso al aprendizaje
practico , que se da en las clases, para el mundo profesional y real; donde se plantean
situaciones ficticias donde dan lugar a el pensamiento al generar problematica creadas por
el profesor que no se sittan en un contexto donde la posibilidad de comprobar la efectividad
de la solucion es de concebir ensefianza, continuamente donde se presente retos donde el

estudiante vea la necesidad de averiguar , pensar, proponer y, resolver El enfoque de

14



Aprendizaje realizado en desafios donde se da una maravillosa oportunidad para
complementar los Paradigma Pedagogico con el cual se desea buscar el desenvolvimiento
de personas comprometidas con su realidad, generando una transformacion en su ambiente
. A través del Aprendizaje realizado en desafios donde es posible desarrollar contexto,
reflexion, y evaluacion, donde puedan aplicar de fomentar en los estudiantes. el aprendizaje
basado en retos se caracteriza por proponer de una problematica real y cercana, donde se
requieren de una intervencion oportuna y una excelente base para potenciar las dimensiones
de lo cual es un valor agregado a un enfoque pedagogico que prioriza el papel del estudiante
y que le brinda escenarios, recursos y posibilidades para favorecer sus habilidades de
pensamiento, haciéndolo critico, propositivo y responsable de su propio proceso. Desde una
concepcidn constructivista del aprendizaje, el ABR aprendizaje basado en retos , es una

poderosa plataforma para formar profesionales competentes. (Hoffens, 2021)

El desarrollo basado en desafios es un enfoque de gran relevancia para el desarrollo
de competencias en un aprendizaje significativo, donde las plataforma digitales vuelven ser
protagonista al participar activamente mediante el (pensamiento, destrezas y actitudes) de la
resolucion de problemas reales, y donde el docente se convierte en un colaborador que
aporta, y disefia experiencias de aprendizaje donde los recursos ,y estrategias, sirvan para
que el estudiante se caracteriza por considerar a la tecnologia como una base en la formacion

académica integrada.

2.2.3.3. Desafios del aprendizaje basado en retos en el contexto educativo.

El aprendizaje colaborativo basado en retos pretende acercar la realidad del
sector productivo partiendo de algunas premisas que se consideran ventajosas
para el alumnado, dado que impulsan el trabajo en grupo, laorganizacién del
equipo, la planificacibn de las tareas, la resolucion de problemas, la toma de
decisiones, la implicacién personal en como afrontar el reto, la justificacion del trabajo
hecho o la evaluacion del resultado final y del proceso seguido. Se trata, en definitiva,
no sélo de obtener un resultado que suponga aprendizaje desde el punto de vista
técnico, sino de interiorizar también otros muchos elementos que forman parte de las
competencias personales y sociales tan importantes para el desarrollo personal y
profesional del alumnado. Son en todo caso, aspectos que desarrollados convenientemente

serviran al alumnado para mantener un aprendizaje a lo largo de la vida. Segun este modelo,
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adquiere relevancia especial como se autogestion el equipo docente: el valor de la autonomia

y de la coordinacion.

Lo importante es tener claro lo que el alumnado debe aprender: conocimientos,
habilidades, aptitudes y actitudes para el desempefio profesional. Es primordial que, durante
el proceso de disefio de los retos, el equipo docente no pierda de vista el para qué de los
mismos en coherencia con el perfil de salida del ciclo Los criterios que se determinen deben
ofrecer evidencias suficientes de que las competencias se han adquirido. A través de ella, se
obtiene informacion sobre los aprendizajes alcanzados, se toman decisiones centradas en
aquello que debe ser reforzado y se emite sobre aquello que precisa ser afianzado en la
busqueda de la competencia (Casanova, 2021) Por este motivo, la experiencia
profesional de los docentes es fundamental por lo tanto También ha permitido que los
centros educativos se conviertan en organizaciones flexibles, abiertas al cambio, a la
innovacion y mejora. A través de la resolucion de retos, los estudiantes desarrollan
habilidades como el trabajo en grupo, la organizacién, la planificacién, la toma de
decisiones, la resolucién de problemas el aprendizaje colaborativo basado en retos se centra
en acercar la educacién a la realidad del sector productivo, destacando la importancia de
competencias tanto técnicas como transversales. (SdnchezMarquez, 2023)

El aprendizaje colaborativo basado en retos se centra en acercar la educacion a la
realidad, destacando la importancia de competencias tanto técnicas como transversales. A
través de la resolucion de retos, los estudiantes desarrollan habilidades como el trabajo en
grupo, la organizacion, la planificacion, la toma de decisiones, la resolucién de problemas
enfoque promueve un aprendizaje integral, donde los estudiantes adquieren conocimientos

técnicos, habilidades transversales y competencias para afrontar retos a lo largo de su vida.

2.2.3.4. Beneficios del aprendizaje basado en retos en el contexto educativo

El aprendizaje basado en retos tiene un enfoque interdisciplinario atractivo para la
ensefianza y el aprendizaje que anima a los estudiantes a aprovechar la tecnologia que usan
en su vida diaria para resolver problemas del mundo real. Es practico y colaborativo, pues
pide a los estudiantes trabajar con comparieros, maestros y expertos de sus comunidades y
de cualquier lugar para plantear buenas preguntas, desarrollar un conocimiento mas
profundo, resolver retos, actuar y compartir su experiencia. la motivacion y el interés del

estudiante por el aprendizaje, ya que ofrece un ambiente de interaccion con la realidad, dando
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la posibilidad para que el estudiante se involucre activamente, se sienta participe del proceso
de aprendizaje y construya su conocimiento a través de la observacion y la practica. Se logra
establecer articulacion entre los conocimientos que posee el estudiante y la nueva
informacidn que recibe durante el acto educativo, que procura un aprendizaje significativo;
esta situacion de aprendizaje les da sentido a los nuevos conocimientos y genera interés por
seguir investigando y profundizando sobre los temas objeto de estudio. El aprendizaje
basado en retos se encuentra cada vez mas presente en la educacion superior porque
promueve la alineacion entre la adquisicion de conocimientos disciplinarios y el desarrollo
de competencias transversales, mientras los estudiantes trabajan en problemas auténticos y
socio-técnicos reales. De manera que el ABR aprendizaje basado en retos promueve el uso
de tecnologias para el aprendizaje. Colaboracion: entre estudiantes, académicos y actores
extra-académicos Sus caracteristicas pueden ser resumidas de esta forma
e Tecnologia: plataformas en linea para comunicacién, implementacion de procesos,
autogestion, etc.
o Flexibilidad: enfoque abierto a interpretacion, aumento e innovacion.
e Multidisciplinaria y especificidad: aunque suele ser multidisciplinario, la mayoria de casos
son en STEM.

e Innovacion y creatividad: Uso de un reto o tarea amplia para cumplir criterios educativos

2.2.3.5. Ventajas y desventajas del aprendizaje basado en retos

Ventajas

Participacion activa de los alumnos.

Potencia la curiosidad y motivacion.

Adquisicion de conocimientos méas profundos del tema.

Desarrollo de la creatividad y el pensamiento critico.

Fomenta la autonomia: Se basa en el aprender a aprender, por lo que el alumno tiene la
libertad, con la dotacion de las herramientas y estrategias necesarias, para organizarse y

construir completamente su proceso de aprendizaje.

Mejora la toma de decisiones, al igual que la capacidad de analisis por parte del alumno,

lo que anima al mismo y lo motiva a solucionar el problema.
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Prepara a los estudiantes para su futuro: Los alumnos pueden identificar, analizar y
resolver problemas, usando para ello simulaciones y también retos reales, por lo que lo ayuda

al desarrollo de destrezas que le seran de utilidad en sus actividades y retos diarios.
Desventaja

e La materia se explora en profundidad, pero generalmente el avance es mas lento
si no se realiza el enfoque apropiado.

e Algunos alumnos prefieren trabajar individualmente.

e Hay estudiantes que no demuestran el interés por el aprendizaje, lo que hace que
la participacion no sea homogénea y hay que recordar que la participacién de los

estudiantes es basica, pues solo asi funciona esta metodologia.

Los alumnos tienen una vision diferente del aprendizaje, ya que se acostumbran al
modelo de aprendizaje tradicional, por lo que al conocer sobre el aprendizaje basado en
problemas con sus ventajas y desventajas pueden estar predispuestas o dudosas al respecto.
A algunos les gusta este método, pero otros no lo aprecian. El profesor debe asumir esta
metodologia y los cambios que representa, abriéndose a nuevas posibilidades de ensefianza,

lo cual al principio puede ser incdbmodo, pero tiene sus beneficios.

CAPITULO IIl.- METODOLOGIA
3.2. Tipo y disefio de investigacion

3.2.1 Tipo de investigacion

En el presente informe se aplicara el tipo de investigacion descriptiva y exploratoria,
este tipo de investigacion permitira tener en cuenta proporciones y técnicas flexibles para el
estudio de “Escape rooms y el aprendizaje basados en retos en los docentes de la Facultad
de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacion en la Universidad Técnica de Babahoyo,
periodo académico octubre 2023-marzo 2024”.

A continuacion, se detallard cada una de ellas y como aportara en el proyecto:
Investigacion Descriptiva:

La informacién descriptiva tiene como el enfoque principal detallar, medir las
caracteristicas y variables de una situacion particular. Se propone en la recopilacion de datos

donde es representarlos de manera precisa y concisa. Estos datos busca responder preguntas
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sobre quien, qué, cuando, y dénde y cémo se da los fendmeno, sin j buscar explicar por qué
sucede, (Rus, 2021)
Investigacion Exploratoria:

Es un caso de estudio que se lleva a cabo cuando el tema de investigar es
relativamente nuevo o poco conocido. Su objetivo principal es descubrir y explorar como se
debe comprender a la naturaleza de un fendmeno o desafio en particular, (Ramos, 2020, pag.
1)

“La investigacion explicativa se basa en llenar los conocimientos de causa la cual
influye en torno a una problemética motivo por el cual se analiza constantemente los cambios
latentes que ocasionan un cambio en las variables de estudio es decir las independientes y

las dependientes” (Burgo, Leon, Caceres, Pérez, & Espinoza, 2019)

3.2.2. Disefio de investigacion

Los métodos de la investigacion de este proyecto son:

Dando como opinion , (Palmett, 2020) argumenta que las similitudes existentes entre el
método deductivo e inductivo y radican en que el deductivo desarrollar la idea abstracta
hacia una experiencia y el inductivo desde la experiencia hacia una propuesta en donde las
teorias y estudios, juega un rol donde la experiencia suelen determinan los pensamientos,
vivencias y percepcion vivencias, donde el sujeto es el que fundamental el cambio que ocupa
la sociedad . (p. 38)

Meétodo inductivo: se precisa en la observacion de la problematica para obtener nuevas
posibles ideas sin confundir directamente a las conclusiones, puesto que, este método
ayudara a comparar la hipotesis anteriormente planteados con los resultados.

Meétodo deductivo: se empieza a partir de las deducciones en la problematica
acogiendo en si un punto general, el cual llega a deducir lo que establezca a los aportes que
haran es comprobar la hipétesis plateada ofreciendo la capacidad de manifestar la relacion
entre las variables independiente y dependiente.
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3.2. Operacionalizacion de variables.

1. Tabla. Operacionalizacién de variables

Variable

Variable

Independiente:

Escape rooms

Definicién conceptual

El uso del Escape
Rooms como estrategia
educativa para involucrar
a los estudiantes y
mantener su atencion, asi
como  fomentar  su
motivacion y emocion,
(Guckian,
May, 2020)

Estos

Eveson, &

suponen
una novedosa técnica en
la préactica educativa que
puede  mejorar  los
enfoques tradicionales de
simulacion y

proporcionar un medio

Definicion

Operacional

Frecuencia de uso del
escape rooms en el
aprendizaje basado en

retos.

Es una fuente de
placer y necesidad,
que incentiva Yy
motiva al alumnado
para desarrollar

actividades.

Dimension

Impacto del escape
rooms en la
educacion.

Beneficios educativos

o profesionales.

Contribucién en el
proceso de ensefianza

aprendizaje.

Indicador

Capacidad de
interaccion

multiusuario.

Facilidad de uso de

sus herramientas.

Acceso a recursos en

linea.

Escala de medicion

e FEscala de
Likert
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Variable

Dependiente:

para  actividades de
aprendizaje menos
convencionales. Ademas,
cuando se usan de manera
efectiva, pueden actuar
como un recurso de bajo
coste y alto impacto para
una variedad de
estudiantes y a pesar de
que pueden ser
practicamente dificiles de
administrar, pero tienen
el potencial de generar
grandes beneficios
cuando se usan
correctamente  (Makri,
Vlachopoulos, &
Martina, 2019)

El aprendizaje

basado en retos, aplicado basado en retos es una

El

aprendizaje

Actualizacion

profesional.
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Aprendizaje

basado en retos

en la ensefianza superior
garantiza que los
estudiantes alcancen los
resultados de aprendizaje
esperados, (Feélix et al.,
2019) mencionan que
esta metodologia aplicada
en varias instituciones
educativas superiores ha
generado procesos de
ensefianza exitosos,
debido a sus ventajas de
aprendizaje integral,
donde se abordan no solo
las tematicas establecidas
en el silabo, sino la
adquisicion de
conocimientos de un
curriculo oculto; por lo
que puede ser aplicada en

diferentes carreras

metodologia en la
cual puede aplicar en
estudiantes para que
adquieran
competencias
profesionales, lo que
genera efectos
positivos en el
rendimiento escolar;
pero sin duda, el
acompariamiento
docente y la

motivacion en cada

paso  permite el
desempefio 'y la
aportacion de

soluciones a desafios

globales sobre
diferentes
problematicas
sociales,  apoyados

Responsabilidad en el
desempefio de sus Desempefio en
funciones. planificacién
clases.
Dominio de
herramientas

tecnoldgicas.

Dominio cientifico.

Relacién
interpersonal y
formacién en valores

éticos.

la
de

Escala
Likert

de
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universitarias siempre  con la
pertenecientes a las cognicion y la
diferentes areas del autonomia del
conocimiento. aprendizaje.
Elaborado por: Fernandez Méndez Vanessa y Vera Cisneros Neivy

Fuente: Elaboracién propia, (2024).
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3.3. Poblacién y muestra

3.3.1 Poblacion

En este proyecto de investigacion, se obtuvo la recoleccion de datos reconociendo una
poblacién de estudio de 106 docentes en la facultad de Ciencias Juridicas Sociales y de la
Educacion perteneciente a la Universidad Técnica de Babahoyo.

Considerando que la comunidad es finita, se propuso en aplicar un resultado verdadero,

con nivel de aceptacion del 95% y un porcentaje de error del 5% al aplicar dicha formula.

2.Tabla.1 Poblacién Docente FCJSE

Educacion Inicial 18
Educacion Bésica 19
Pedagogia de ciencias experimentales- informaética 16
Pedagogia de la actividad fisica y deporte 12
Turismo 13
Comunicacion 12
Psicologia 16
Total 106

Elaborado por: Ferndndez Méndez Vanessa y Vera Cisneros Neivy.

Nota: Esta tabla muestra la cantidad de docentes que seran parte de la muestra de estudio.

3.3.2 Muestra

Una vez realizada la poblacion de caso, se continia a desarrollar un resultado que
de representativa de la poblacidbn misma que se encuestara para la obtencion de
informacion.

El muestreo es un conjunto de técnicas estadisticas que implican el analisis y la
obtencidn de conclusiones acerca de un determinado tema de un subgrupo o subconjunto
pequeiio de elementos (muestra) para extrapolarlas o inferirlas a todo el conjunto de
elementos de interés (poblacion). (UNIR, 2021)

El muestreo nos permitira obtener resultados confiables, nos permitira reducir
costo y tiempo en la recoleccion de datos para nuestra investigacion, por lo cual dado al
numero de docentes en poblacion es de 106, se procede a aplicar formula de célculo
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misma que nos permitird obtener una muestra representativa para llevar a cabo nuestra
investigacion.
La formula para obtener la muestra es la siguiente:

_ 1.96%*PQN
- E%2(N —1)+ Z?PQ

n

Donde:
Z =1.96 Valor al 95% de confianza
PQ =0.5*0.5=0.25 Proporcion méxima que puede afectar a la muestra

E  =5% Error maximo permisible
N =106
no =25
1.96(0.5)(0.5)(106)

0.062 (106-1) + 1.962 (0.5)(0.5)

(3.8416) (0.25) (106)
(0.0036)(105) + (3.8416) (0.25)

101.80
0.378 + 0.9604
101.80
n
n= 73.33 n = 73

§gid 1331

3.4. Técnicas e instrumentos de medicion

3.4.1 Técnicas

En esta investigacion, se opto por aplicar una encuesta como técnica para recopilar
datos del tema “Escape rooms y el aprendizaje basados en retos en los docentes de la
Facultad
de Ciencias, Juridica, Sociales de la Educacion de la Universidad Técnica de Babahoyo™.

La encuesta esta categorizada como una de las herramientas méas importantes debido a
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que contribuira de forma rapida y eficiente al diagnostico de la poblacion de estudio brindara
resultados féciles de interpretar, asegurando tener informacion directa del objeto de estudio
sin importar la dispersion geografica.

La observacion realiza estudios a fendmenos en su entorno natural, lo que brinda una
perspectiva mas auténtica y realista del objeto de estudio, esto es especialmente valioso en
investigaciones cualitativas o etnograficas.

3.4.2 Instrumentos

En esta investigacion, mediante la herramienta para recopilar datos se disefié un
cuestionario de 10 preguntas dirigida a los docentes de la Faculta de Ciencias Juridicas
Sociales y de la educacidn, dichas encuestas fueron elaboradas de manera logica y ordenada,

para asi obtener respuesta relevante para nuestra investigacion.
El cual se optd por realizar un cuestionario:

Cuestionario: Conjunto de preguntas coherentes y cerradas con una sola opcién de
respuesta. Asi mismo, el objetivo del instrumento es obtener datos medibles y confiables que
permitan al investigador evaluar las variables definidas en el estudio y obtener conclusiones

basadas en la informacion recopilada

3.5. Procesamiento de datos

La presente investigacion, tiene como objetivo analizar y procesar los datos
obtenidos mediante técnicas e instrumentos accesibles para la recopilacion de
informacion.

Disefio de cuestionarios: esto se realiz6 mediante la herramienta Google
formulario. Dicho cuestionario se adapt6 para abordar el tema de Escape rooms y el
aprendizaje basados en retos en los docentes con la:

e Elaboracion de cuestionarios mediante el uso de la extension de Google Forms.
e Impresion del modelo de encuesta para docentes y estudiantes, se realizo dicha
actividad tomando en cuenta que muchos de los encuestados no contaban con acceso

a internet ni dispositivos moviles por reglamentos internos de la institucion.

e Orientacion previa a los encuestados con el fin de que se responda con la debida

responsabilidad.
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e Una vez realizado las encuestas en los diferentes docentes de la Facultad de Ciencias
Juridicas, Sociales de la Educacion en la Universidad Técnica de Babahoyo, se
precedio al conteo de respuestas.

e Los resultados de las encuestas fueron procesados y tabulados en la herramienta de
datos Microsoft Excel el cual colaboro a tener una interpretacion legible de las
opiniones de los encuestados.

e Determinacién de analisis mediante graficas estilo pastel.

3.6 Aspectos éticos

Lo aspectos éticos son muy importantes en toda investigacion ya que garantiza
que el trabajo investigativo se lleva de manera respetuosa, de tal manera, protegiendo los
derechos y procurando el bienestar de los participantes. Algunos de los aspectos éticos
importantes en esta investigacion sobre “Escape rooms y el aprendizaje basado en retos
en los docentes,” son:

La Universidad Técnica de Babahoyo como institucion superior cuenta con
normas y politicas éticas, teniendo asi estdndares altos en aspectos cientificos,
académicos y éticos en sus actividades académicas. En cuanto al aspecto cientifico la
universidad se destaca y fomentar la investigacion tanto en estudiantes como en docentes,
contribuyendo asi al progreso académico y al desarrollo dela sociedad.

En cuanto al derecho de autor, La Universidad Técnica de Babahoyo como
cualquier institucion se rige a las leyes de propiedad intelectual del pais, protegiendo asi
los derechos de sus autores y creadores, la Universidad Técnica de Babahoyo exige que
tanto los investigadores, docentes, estudiantes de grado y posgrado desarrollen sus
actividades investigativas bajo los diferentes principios éticos detallados en el Art.6.-
Principios éticos y de valores basicos o generales, del reglamento de ética de la
investigacion cientifica, esta prestigiosa institucion apoya la publicacién y proteccién de
los proyectos cientificos y académico desarrollados en la institucion superior.

En lo que respecta a la institucion que esta dirigida esta investigacion, la
Universidad Técnica de Babahoyo, como antes se menciona tiene reglamento y normas
politicas que garantizan una gestion transparente, justa y equitativa, en la realizacion de

actividades académicas.
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CAPITULO IV.- RESULTADOS Y DISCUSION
4.1 Resultados.

Los resultados de la encuesta brindan valiosas percepciones en los docentes y en
relacién con el tema de investigacion acerca de: Escape rooms y el aprendizaje basados en
retos en los docentes de la Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacion en la
Universidad Técnica de Babahoyo, donde se destaca las cuatro preguntas sobresalientes que
brindaran una contribucion significativa a la investigacion.

Preguntas de la encuesta aplicada a Docentes:

1.Preg. 1. {Alguna vez usted ha utilizado la herramienta educativa digital escape room?

3.Tabla 2. Utilizacion de la herramienta educativa digital escape room

Items Frecuencia Porcentajes
Siempre 14 19.2%
Casi siempre 2 2.7%
En ocasiones 53 72.6%
Casi nunca 1 1.4%
Nunca 3 4.1%

Figura 1. La herramienta escape rooms como utilizacion en el &mbito educativo

4%
. 19%

Siempre
B Casi siempre

En ocasiones
Casi nunca

B Nunca

73%
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Interpretacion: Los datos obtenidos durante la recopilacion de informacién de la
pregunta 1 aplicada a los docentes de la Facultad de Ciencias Juridicas,Sociales de la
Educacidn, sobre si alguna vez han utilizado la herramienta educativa digital escape rooms
en el ambito educativo, se obtuvo que un 19% siempre y un 3% casi siempre ha utilizado la
herramienta del escape rooms, mientras que el 77% ha utilizado en ocasiones y 1% casi

nunca ha utilizado la herramienta educativa escape rooms en el ambito educativo.

2.Preg. 3 ;Considera usted que la herramienta escape rooms pueden ayudar a mejorar

las habilidades de resolucion de problemas de los alumnos?

4.Tabla 3. Herramienta escape rooms para mejorar las habilidades de resolucién de

problemas en los alumnos

items Frecuencia Porcentajes
Totalmente de acuerdo 14 19.2%
De acuerdo 41 2.7%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 18 72.6%
En desacuerdo 0 1.4%
Totalmente en desacuerdo 0 4.1%

Figura 2. Habilidades de resolucion de problemas en los alumnos

16%

Totalmente de
acuerdo
H De acuerdo

Ni de acuerdo ni
en desacuerdo
En desacuerdo

H Totalmente en
desacuerdo

Interpretacion: Los resultados de la pregunta 3 destaca que el 16% esta totalmente

de acuerdo y el 48% de acuerdo, mientras que el 36% no esta ni de acuerdo ni en desacuerdo
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en saber si la herramienta escape rooms puede ayudar a mejorar las habilidades de resolucion

de problemas de los alumnos en el &mbito educativo.

3.Preg. 7. ¢;Usted ha implementado alguna vez el aprendizaje basado en retos en sus
clases?

5.Tabla 4. El aprendizaje basado en retos en clases

Items Frecuencia Porcentajes
Siempre 33 45.2%
Casi siempre 34 46.6%
En ocasiones 5 6.8%
Casi nunca 1 1.4%
Nunca 0 0

Figura 3. Implementacion del aprendizaje basado en retos en clases

7% 1%

Siempre
H Casi siempre
En ocasiones
45% Casi nunca
® Nunca

Interpretacion: Por otra parte, los resultados de la pregunta 7 sobre si se ha
implementado el aprendizaje basados en retos en el aula de clases, se dio a conocer que el
45% siempre y el 47% casi siempre implementan el aprendizaje basados en retos en el aula
de clases, mientras que el 7% en ocasiones y el 1% casi nunca se estd implementando el

aprendizaje basados en retos en los estudiantes durante las clases.
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4.Preg. 9. ¢Considera usted que el aprendizaje basado en retos puede fomentar el
desarrollo de habilidades de resolucion de problemas en los estudiantes?

6.Tabla 5. El aprendizaje basado en retos en el desarrollo de habilidades para la

resolucion de problemas.

Items Frecuencia Porcentajes
Totalmente de acuerdo 36 49.3%
De acuerdo 41 49.3%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 1.4%
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0

Figura 4. El desarrollo de habilidades de resolucion de problemas en los estudiantes

16%

Totalmente de
acuerdo
H De acuerdo

Ni de acuerdo ni
en desacuerdo
En desacuerdo

H Totalmente en
desacuerdo
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Interpretacion: Los resultados que se obtuvo en la pregunta 9 de la encuesta de los
docentes, mencionan que el aprendizaje basados en retos fomenta el desarrollo de
habilidades de resolucién de problemas en los estudiantes, donde el 16% esta totalmente de
acuerdo, el 48% de acuerdo, pero que el 36% esta ni de acuerdo ni en desacuerdo sobre si el
aprendizaje basados en retos fomenta el desarrollo de habilidades sobre la resolucion de
problemas en los estudiantes.

4.2 Discusion.

Los resultados obtenidos en la pregunta 1. ¢Alguna vez usted ha utilizado la
herramienta educativa digital escape room? Donde a través de los resultados de la encuesta
se refleja que un 73% los docentes no conocen acerca de la herramienta escape rooms, es
por ello que se evidencia que en ocasiones utilizan esta herramienta digital en el aula de
clases, para fomentar el trabajo en equipo, asi mismo se destaca que es una herramienta
valiosa para la resolucién de problemas y la capacidad de trabajar de forma grupal en el
campo educativo.

Ademas, se destaca en la pregunta 3. ;Considera usted que la herramienta escape rooms
pueden ayudar a mejorar las habilidades de resolucion de problemas de los alumnos?, en
donde se refleja que luego de brindarle una pequefia introduccion a los docentes acerca de
la herramienta escape rooms, la mayoria se destaca que el 48% de los docentes esta de
acuerdo en que la herramienta escape rooms ayuda a mejorar habilidades a los estudiantes
en la resolucién de problemas, ya que es una innovadora herramienta pedagogica en donde
realiza que el aprendizaje sea mas interactivo y emocionante en donde fomenta la
colaboracion en el aula de clases.

En cuanto a los resultados de la pregunta 7. ¢;Usted ha implementado alguna vez el
aprendizaje basado en retos en sus clases?, las cifras estan dividas, ya que se dio a conocer
que el 47% de los docentes casi siempre implementan el aprendizaje basados en retos en el
aula de clases, mientras que el 7% en ocasiones, esto da a conocer que no todos los docentes
implementan un aprendizaje basados en retos, teniendo en cuenta que al implementar este
aprendizaje los estudiantes se sienten impulsado al momento de resolver problemas y los
obstaculos que se le presenten, haciendo que esto aumente el compromiso y el entusiasmos
por el aprendizaje en aprender.

En lo que consiste en nuestra Gltima pregunta 9. ;Considera usted que el aprendizaje

basado en retos puede fomentar el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas en
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los estudiantes?, se destacd que el 48% esta de acuerdo ya que los estudiantes al ser participe
del aprendizaje basados en retos enfrentan desafios de manera efectiva, preparandose para

situaciones futuras en el ambito educativo y carrera profesional.

CAPITULO V.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones.

En el presente proyecto investigativo se concluye:
1. El aporte significativo que genera el escape rooms y el aprendizaje basados en retos en
los docentes de la Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales de la Educacion en la Universidad
Técnica de Babahoyo, teniendo como resultado un bajo nivel sobre el conocimiento de la
herramienta digital escape rooms, reconociendo que existe un cierto porcentaje de docentes
que aun no optan por una ensefianza mas tradicionalista y menos desafiante.
2. Dada la novedad del escape rooms en el contexto educativo, es importante reconocer que
su adopcion puede requerir un proceso gradual. Por tal motivo los docentes que no estan
familiarizados con esta herramienta podrian beneficiarse de una introduccién progresiva,
comenzando con actividades mas simples y luego avanzando hacia desafios mas complejos.
Al proporcionarles el apoyo necesario y demostrarles los resultados positivos que pueden
obtener, al ser beneficiario de la herramienta del escape rooms. A pesar del desconocimiento
inicial del escape rooms, es imperante resaltar su potencial transformador para docentes, los
educadores pueden descubrir nuevas formas de motivar a sus estudiantes, mejorar la
dindmica del aula y promover habilidades esenciales como la resolucion de problemas y el
trabajo en equipo. Esta transformacién gradual puede conducir a un cambio significativo en
la mentalidad y practica educativa de los docentes
3. Es por ello, que nos conlleva a destacar los siguientes puntos para poder integrar el escape
rooms en el &mbito educativo:

e Impacto en el rendimiento académico: La incorporacion del escape rooms mejora el
rendimiento facilitando el acceso a la informacion actualizada, estimulando la
participacion activa.

e Flexibilidad y accesibilidad: El escape rooms ofrece acceso flexible y convenientes
a los materiales de estudio que brindan las herramientas digitales en cualquier

momento y desde cualquier parte del mundo.
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e Preparacion para el mundo digital: EI escape rooms opta por que los estudiantes
adquieran habilidades tecnoldgicas y de busqueda de informacidn esenciales acerca

de la nueva era digital en la sociedad.

5.2 Recomendaciones

De esta forma, cabe recalcar algunas sugerencias relevantes que aportan mucho para
el ambiente educativo y sobre todo que surgieron a raiz de la investigacion:

1. El docente debe comprometerse a buscar alternativas asertivas para fomentar el
aprendizaje colaborativo mediante el uso del escape rooms, en los docentes de la
Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacion en la Universidad Técnica
de Babahoyo, esto con el proposito de que los estudiantes puedan experimentar una
ensefianza mas acorde a las exigencias sociales, como también el desarrollo de
habilidades, actitudes y destrezas facilitando asi el compromiso con los equipos d
trabajo.

2. Asi mismo, los docentes deben tener en claro que no solo dentro del aula de clases
se puede influir o proporcionar conocimientos, por tal motivo, se debe optar por
implementar actividades asincronicas, en grupos estudiantiles, por lo que esto
permitird reconocer la funcién importante que tiene el escape rooms dentro de la
formacion estudiantil.

3. Laactualizacion del conocimiento por parte de los docentes, es también, uno de los
puntos mas importantes a considerar, para asi mejorar la calidad de educacion que se
imparte en el entorno educativo, debido que aln existen docentes que no han
innovado sus conocimientos, haciendo perjudicar el reconocimiento a la
implementacidn de las estrategias metodoldgicas, es por ello que se recomienda a los
docentes de dicha institucion educativa ampliar sus conocimientos, para que asi
puedan hacer uso de las herramienta digital escape rooms, logrando beneficiar sus
conocimientos a los alumnos .

4. Por lo tanto, es necesario que el docente mejore la comunicacién con el proposito de
incidir de manera positiva en la vida estudiantil de cada alumno, ofreciendo
capacitacion y un desarrollo profesional. Esto puede ayudar a los educadores
aprovechar el maximo las herramientas digitales disponibles, integrandolas de

manera efectiva en sus métodos de ensefianza.
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Observando que los docentes llenen de manera correcta la encuesta.

Elaborado por: Fernandez Méndez Vanessa & Vera Cisneros Neivy (2024).
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RESULTADOS DE LA ENCUESTA APLICADA A DOCENTES:

5.Preg. 2. (Considera usted que el escape rooms pueden ser Util como herramienta

educativa?

7.Tabla 6. Escape rooms como herramienta educativa.

Items Frecuencia Porcentajes
Totalmente de acuerdo 9 12.3%
De acuerdo 26 35.6%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 38 52.1%
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0

Figura 5. Herramienta educativa a través del escape rooms digital.

12%

Totalmente de
acuerdo
H De acuerdo
52% Ni de acuerdo ni
en desacuerdo
En desacuerdo

H Totalmente en
desacuerdo

Interpretacion: Los resultados de los docentes, mencionan que el 52% esta ni de
acuerdo ni en desacuerdo en que la herramienta escape rooms puede ser Util como
herramienta educativa en el ambito educativo, mientras que el 36% de acuerdo, finalmente

que el 12% esta totalmente de acuerdo.

6.Preg. 4. ;Considera usted que la herramienta escape rooms pueden ser una forma efectiva
de ensefar conceptos y contenidos académicos?
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8.Tabla 7. Herramienta

escape rooms para ensefiar conceptos y contenidos

académicos.
Items Frecuencia Porcentajes
Totalmente de acuerdo 11 15.1%
De acuerdo 33 45.2%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 29 39.7%
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0

Figura 6. Conceptos y contenidos académicos a través de la herramienta escape

rooms.

40%

15%

Totalmente de
acuerdo
H De acuerdo

Ni de acuerdo ni
en desacuerdo
En desacuerdo

H Totalmente en
desacuerdo

Interpretacion: Los datos obtenidos muestran que un 45% de acuerdo y 40% ni de

acuerdo ni en desacuerdo, es decir que los docentes consideran que la herramienta escape

rooms puede ser una forma efectiva de ensefiar conceptos y contenidos académicos en el

campo, por otra parte, el 15% esta totalmente de acuerdo.

7. Preg. 5. ¢Considera usted que la herramienta escape rooms pueden motivar a los

estudiantes a participar mas activamente en el aprendizaje?

9.Tabla 8. Herramienta escape rooms para la motivacion a los estudiantes.

items

Frecuencia

Porcentajes
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Totalmente de acuerdo 17 23.3%

De acuerdo 42 57.5%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 14 19.2%
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0

Figura 7. Aprendizaje activo a través de la herramienta escape rooms.

19%

23%

Totalmente de
acuerdo
m De acuerdo

Ni de acuerdo ni
en desacuerdo
En desacuerdo

H Totalmente en
desacuerdo

Interpretacion: Los resultados manifiestan que un 58% esta de acuerdo y un 23%
totalmente de acuerdo que los docentes consideran que la herramienta escape rooms puede

motivar a los estudiantes a participar mas activamente en el aprendizaje, de tal forma que un
19% esta ni de acuerdo ni en desacuerdo.

8.Preg. 6. ;Considera usted estar familiarizado/a con el concepto de aprendizaje basado en
retos?

10.Tabla 9. El aprendizaje basado en retos

Items Frecuencia Porcentajes
Totalmente de acuerdo 44 60.3%
De acuerdo 27 37%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 2.7%
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
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Figura 8. Familiarizacion del aprendizaje basados en retos en los docentes.
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Interpretacion: Los resultados obtenidos en los docentes encuestados, indica que el
60% esta totalmente de acuerdo y un 37% de acuerdo estar familiarizado con el concepto de

aprendizaje basados en retos, sin embargo, un 3% prefiere mantenerse ni de acuerdo ni en
desacuerdo.

9.Preg. 8. ¢(Cree usted que el aprendizaje basado en retos puede promover una mayor
participacion de los estudiantes en el proceso educativo?

11.Tabla 10. El aprendizaje basado en retos en la participacién activa de los

estudiantes en el proceso educativo.

Items Frecuencia Porcentajes
Totalmente de acuerdo 37 50.7%
De acuerdo 34 46.6%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 2.7%
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0

Figura 9. Participacion de los estudiantes con el aprendizaje basados en retos
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Interpretacion: Los datos obtenidos de las encuestas, reflejan un 51% esta
totalmente de acuerdo y un 46% de acuerdo que el aprendizaje basado en reto promueve una
mayor participacion de los estudiantes en el proceso educativo, por otra parte, un 3% opta

por estar ni de acuerdo ni en desacuerdo.

10.Preg. 10. ¢Considera usted que el aprendizaje basado en retos puede fomentar la
colaboracion entre los estudiantes?

12.Tabla 11. El aprendizaje basado en retos para fomentar la colaboracion

entre los estudiantes.

Items Frecuencia Porcentajes
Totalmente de acuerdo 37 50.7%
De acuerdo 36 49.3%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0

Figura 10. Colaboracion entre los estudiantes con el aprendizaje basado en retos.
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Interpretacion: Por otra parte, los resultados de la pregunta 10, destaca que un 51%
esta totalmente de acuerdo y un 49% de acuerdo en que los docentes optan que el
aprendizaje basado en retos puede fomentar la colaboracion entre los estudiantes en el

ambito educativo.

Cronograma de Actividades

13. Tabla. Cronograma de actividades.

2023- 2024
Diciembre Enero Febrero Marzo
N° ACTIVIDADES
S1| S2| S3| S4| S5 S6| S7) S8| S9| S1|S1| S1|S1| S1|S1|S1
012 |3]4 |5]6

1 | Aprobacion del proyecto y %

designacion de Tutor.
2 |Capitulo I.- Introd. y X

Context. del Problema
3 | Capitulo Il. Marco Tedrico XXX [X| X[ X[ X
4 |Capitulo I11. Metodologia XX X[ X]X[X
5 _3.1 Dl_senq,de la x| x| x| x

investigacion
6 |3.1.1 Tipo de Investigacion XXX
7 [3.1.2 Poblacion y Muestra XXX
8 |3.2 Técnicas e Instrumentos

de Recogida de datos XXX
9 |3.3 Tecnicas de Analisis de x| x| x

Resultados
10 Cgpltu_lp IV. Resultados y sl x| x| x

Discusion
11 (4.1 Resu_ltadpgyanahsm en s I x| x| x

la Investigacion
12 4.2_Pruebas estadisticas s x| x| x

aplicadas
13 |4.4 Discusién de resultados X[ X|X|X
14 |Capitulo V. (_:onclusmnesy x| x| x

Recomendaciones
15 [5.1 Conclusiones X[ XX
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16 | 5.2 Recomendaciones XXX
17 | Capitulo VI. Bibliografia X[ X[ X
18 | Anexos. X[ X] X
Presupuesto.
14. Tabla. Gastos y presupustos.
Cantidad Unidad Detalles Valores Valor
de medidas Unitarios Total
1 Unidad Energia 15,00 $15,00
1 Unidad Internet 20,50 $ 25,00
1 Mensual Computadora 10,00 -
1 Unidad Resma  de 4,50 $ 4,50
hojas
2 Unidad Tinta 10,00 $ 20,00
2 Unidad Pasaje 4,00 $ 8,00
2 Unidad Pluma 0,35 $ 0,70
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ENCUESTA PARA DOCENTES DE LA FACULTAD DE CIENCIAS JURIDICAS,
SOCIALES Y DE LA EDUCACION
Tema: Escape Rooms Y EIl Aprendizaje Basado En Retos En Los Docentes De La Facultad
De Ciencias Juridicas, Sociales Y De La Educacion.
Elaborado por: Ferndndez Méndez Vanessa & Vera Cisneros Neivy.

1. ¢Alguna vez usted ha utilizado la herramienta educativa digital escape room?

A. Siempre B. Casi Siempre C. En ocasiones

D. Casi Nunca E. Nunca

2. ¢ Considera usted que el escape rooms pueden ser Util como herramienta educativa?
A. Totalmente de acuerdo B. De acuerdo C. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
D. En desacuerdo E. Totalmente en desacuerdo

3. ¢Considera usted que la herramienta escape rooms pueden ayudar a mejorar las
habilidades de resolucién de problemas de los alumnos?

A. Totalmente de acuerdo B. De acuerdo C. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
D. En desacuerdo E. Totalmente en desacuerdo

4. ;Considera usted que la herramienta escape rooms pueden ser una forma efectiva
de ensefiar conceptos y contenidos académicos?

A. Totalmente de acuerdo B. De acuerdo C. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
D. En desacuerdo E. Totalmente en desacuerdo

5. ¢ Considera usted que la herramienta escape rooms pueden motivar a los estudiantes
a participar mas activamente en el aprendizaje?

A. Totalmente de acuerdo B. De acuerdo C. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
D. En desacuerdo E. Totalmente en desacuerdo

6. ¢Considera usted estar familiarizado/a con el concepto de aprendizaje basado en

retos?
A. Totalmente de acuerdo B. De acuerdo C. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
D. En desacuerdo E. Totalmente en desacuerdo

7. ¢Usted ha implementado alguna vez el aprendizaje basado en retos en sus clases?
A. Siempre B. Casi Siempre C. En ocasiones

D. Casi Nunca E. Nunca

8. ¢Cree usted que el aprendizaje basado en retos puede promover una mayor

participacion de los estudiantes en el proceso educativo?
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A. Totalmente de acuerdo B. De acuerdo C. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
D. En desacuerdo E. Totalmente en desacuerdo

9. ¢Considera usted que el aprendizaje basado en retos puede fomentar el desarrollo
de habilidades de resolucion de problemas en los estudiantes?

A. Totalmente de acuerdo B. De acuerdo C. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
D. En desacuerdo E. Totalmente en desacuerdo

10. ¢Considera usted que el aprendizaje basado en retos puede fomentar la
colaboracion entre los estudiantes?

A. Totalmente de acuerdo B. De acuerdo C. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
D. En desacuerdo E. Totalmente en desacuerdo
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