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Palabras Resumen
claves: Las nuevas propuestas metodoldgicas planteadas actualmente en la
Motivacion; educacion, permiten el uso de estrategias activas como el juego o

Aprendizaje
activo;

la gamificacion, a fin de ir desarrollando un aprendizaje
significativo en los nifios. De la cual surge la necesidad de crear

Tecnologia; ambientes educativos interactivos en donde los nifios desarrollen
Habito de de forma individual y colaborativa, destrezas como la lectura, que
Lectura; Juego son basicas para el aprendizaje. El objetivo de la investigacion es
educativo motivar a los nifios a la lectura mediante una estrategia de
interaprendizaje como es el Escape Room. El cual fue verificado
mediante la aplicacién de una metodologia cuasiexperimental en
donde se aplic6 como instrumento de recoleccion la ficha de
observacion, la cual constd de ocho preguntas de las cuales se
recolectd la informacion, la misma que se analiz6 mediante el
programa SPSS, de donde se obtuvo que dicha herramienta
tecnoldgica despierta en los nifios, la motivacion, la atencién y
sobre todo el desarrollo del pensamiento critico, a su vez se
consiguio que los mismos desarrollen mas destrezas digitales en el
uso de estas herramientas. Y por ende el que los docentes este
contantemente capacitandose en la nueva metodologia activa en el
uso de herramientas digitales, para dejar una metodologia
tradicional y pasar a una metodologia activa. Finalmente se
concluye que el Escape Room ayuda a los nifios a motivarse por la
lectura utilizando la estrategia de interaprendizaje experimentado
diversas emociones al momento de jugar.
Keywords: Abstract
Motivation, The new silver methodological proposals currently in education,
Active allow the use of active strategies such as play or gamification, in
Learning, order to develop meaningful learning in children. From which arises
Technology, the need to create interactive educational environments where
Reading Habit, children develop individually and collaboratively, skills such as
Educational reading, which are basic for learning. The objective of the research
game IS to motivate children to read through an interlearing strategy such

as the Escape Room. Which was verified through the application of
a quasi-experimental methodology where the observation sheet was
applied as a collection instrument, which consisted of 8 parametric
questions from which the information that was analyzed through the
SPSS program was collected, from which it was obtained that this
technological tool awakens in children, motivation, attention and
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above all the development of critical thinking, in turn, it was
achieved that they develop more digital skills in the use of these
tools. Therefore, those teachers are constantly training in the new
active methodology in the use of digital tools, to leave a traditional
methodology and move to an active methodology. Finally, it is
concluded that the Escape Room helps children to be motivated by
reading using the interlearing strategy experienced various
emotions when playing.

Introduccion

El ser humano desde sus origenes, ha demostrado su capacidad de relacion con su
contexto, y mas con sus semejantes, es asi que nace la necesidad de comunicarse, una
comunicacion basada en gestos, sefiales, sonidos y uso de pinturas, que lo han ayudado a
trasmitir sus ideas y pensamientos dentro de la sociedad. Dicha informacién ha ido
pasando de generacion en generacion hasta llegar a un sistema de escritura y lectura como
un hecho social (Carpio, 2013). Segun el autor la comunicacion se desarrolla de diferentes
maneras, pero en el caso de la sociedad actual es la comunicacion oral y escrita, siendo la
maés recurrida lo que hoy en dia se conoce como informacién textual, que esta plasmada
en diferentes documentos fisicos y digitales, que se encuentran al alcance de la mano de
los individuos y de la cual las personas tienen acceso a revisar diversos temas de
investigacion, lecturas de interés adquiriendo un desarrollo de comunicacion en medio de
la humanidad que siempre ha buscado relacionarse.

Han permitido preservar la informacion social, cultural y politica de la sociedad, que, para
ser comunicada, el individuo ha tenido que desarrollar la destreza de leer y a su vez
conseguir el habito de la lectura. De esta forma, nos menciona Dominguez et al. (2015),
que la lectura tiene como objetivo, “el mejorar al maximo habilidades para leer y escribir,
porque son esenciales para el avance cientifico, tecnoldgico y cultural de un pais”. Dicho
objetivo se va desarrollando dentro de una institucion educativa, mediante la
implementacion de estrategias metodoldgicas que ayuden al desarrollo de la lecto-
escritura, las cuales han permitido que los conocimiento adquiridos a lo largo de la vida
de las generaciones, se vaya transmitiendo a través del uso de diferentes medios escritos
que con el avance de la sociedad, ha ido evolucionando hasta llegar a una comunicacién
digital, que ha permitido abarcar diversidad de informacion en todo ambito y de los cuales
las personas pueden realizar investigaciones para su auto formacion llegando a contribuir
al desarrollo de una nacion.

Es asi que se conceptualiza a la lectura como la forma que tenemos para acceder a los
conocimientos, a la participacion activa en la sociedad (leer un contrato, leer una boleta,
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leer un precio, leer la hora de un pasaje, etcétera), dado que vivimos en un mundo letrado
cada vez mas complejo UNESCO (2016, p. 12). Siendo con ello prioritario que dentro de
las instituciones educativas se desarrollen competencias lectoras, que ayuden a los
estudiantes a mejorar su escritura, ortografia y 1éxico, a su vez a desarrollarse de forma
profesional dentro de su contexto. Otros de los conceptos analizados son los presentados
por Vargas (2015), quien menciona que "la lectura se define como la adquisicion de la
capacidad de leer, la capacidad de decodificar, y de la adquisicion de vocabulario”. Asi
como el de Ramirez (2009), quien indica que “el acto de leer se transforma en lectura".
Lo cual hace reconocer que un individuo que practica la lectura es un ser letrado e
inteligente. Es decir, una vez que un nifio obtenga habilidades para leer, entonces su
lectura sera productiva tanto que llega a convertirse en una persona transformadora de
ideas con actitud de resolver situaciones dificiles en la sociedad.

De acuerdo a estudios realizados en América Latina, se puede citar lo que menciona Silva
(2014), que en su investigacion, sefiala que luego de aplicado las pruebas PISA, en los
diferentes paises, se ve la necesidad de desarrollar habilidades de lectura en edades
tempranas, dando la oportunidad de aprender esta, a través de la aplicacion de estrategias
motivadoras, que ayuden a los nifios en el proceso educativo y permitan ser participes
activos dentro de la sociedad. Con los estudios hechos por el investigador, se puede
determinar que estos resultados se generalizan a nivel de Latinoamérica, por lo que es una
necesidad de Estado, que se implementen politicas educativas y directrices que permitan
el desarrollo de estas competencias o destrezas lectoras en todos los niveles educativos,
aprovechando para esto el uso de la tecnologia y enfatizando en métodos que ayuden con
la motivacion, logrando infundir en ellos un pensamiento critico y asi puedan ser
personeros activos dentro del medio que se desenvuelven.

Otra de las investigaciones realizada a nivel internacional esté el de Figueroa y Tobias
(2018), quienes en su articulo cientifico denominado: La importancia de la comprensién
lectora: hacen un analisis de los alumnados de educacion basica en Chile, en donde se
pudo concluir, que la comprensién lectora en los estudiantes de segundo, tercero y cuarto
afio de educacion basica, les hace falta mejorar la lectura para desarrollar un pensamiento
critico. Dichos resultados se presentan a nivel internacional, ya que a falta de una cultura
lectora y de habilidades lectoras, la mayoria de estudiantes, han presentado dificultades
de ensefianza que han bloqueado el avance de sus aprendizajes.

En lo que respecta al Ecuador, Anilema et al. (2020), mencionan que dentro del sistema
educativo se registran indices muy bajos en el estandar de comprension lectora, teniendo
como resultados que, de las evaluaciones aplicadas a nivel de educacion basica, indican
que el 40% de los estudiantes de quinto afio no superan un nivel de comprension lectora.
Lo que implica deducir que estas dificultades se presentaron desde afios anteriores, las
cuales han sido desencadenadas por factores como: la falta de estrategias activas,
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motivacion del estudiante, dificultades del contexto, entre otros, que han venido
generando dificultades de aprendizaje. Para dar validez a dicho texto se reconoce lo que
mencionan Pérez et al. (2018), quienes en su trabajo hacen referencia a las personas que
desarrollan la habilidad de una lectura sistematica, pues les ayuda a desenvolverse en una
sociedad y cultura de un pais, al aportar los conocimientos adquiridos en la practica
profesional, la forma de expresarse es correcta manejando un vocablo entendible y con
una ortografia legible contribuyendo con la interpretacion del medio.

Es por eso que los docentes y estudiantes deben de reconocer la importancia de la lectura
como un habito de aprendizaje que debe de ser desarrollado en todos los niveles
educativos. Lo cual es confirmado por Paredes (2015), quien en su investigacion
menciona sobre la importancia de desarrollar de este habito en los nifios de los primeros
afios de educacion escolar y a mas de ello indica que, es una de las tareas primordiales de
las instituciones educativas es la ensefianza de la lectura. Teniendo como base el formar
nifos, nifias y jovenes, desde edades tempranas en el habito de la lectura, para lo cual los
docentes buscan la mejor estrategia que permita el gusto por leer diferentes textos ya se
han cuentos, narraciones, incluso textos cientificos que luego les ayudard para su
aprendizaje.

También, Orellana y Baldwin (2018), mencionan como: es tan necesario la valoracion de
la lectura en todas las éareas de estudio, para formar lectores motivadores, porque el
aprendizaje de la lectura se encuentra en las diversas areas de estudio y permite a las
personas que desarrollen un pensamiento critico. Estando consientes de la necesidad de
implementar la interdisciplinariedad de la lectura dentro de las areas de estudio a fin de
ir creando una cultura lectora en cada uno de los estudiantes en los diferentes niveles
educativos.

Para dar ejecucion a esta destreza se ve necesario que todos los miembros de la comunidad
educativa estén capacitados y prestos a trabajar en forma conjunta esta habilidad, lo cual
es aseverado por Rodriguez y Santiago (2016), quienes indica, que los docentes son un
pilar fundamental para motivar a los estudiantes a que desarrollen sus habilidades y
compartan con los demas lo mejor que ellos puedan realizar en la vida con un pensamiento
critico. Todo esto solo se logra cuando los maestros, hayan adquirido conocimientos
relevantes de la importancia de la lectura, y descubran que la lectura, ayuda a pensar de
forma critica, lo cual se obtendrd mediante la organizacion de acciones por parte de todos
los integrantes de la comunidad educativa, a fin de que los educandos adquieran de forma
didéactica, activa y motivadora las destrezas por la lectura.

De igual manera manifiesta Vargas (2015), que los nifios que adquieren la habilidad de
la lectura, desarrollan la capacidad de leer para luego obtener un Iéxico adecuado,
facilitandoles una comunicacion con los demas. Dicha habilidad se conseguira con la
mejora de seis habitos que son la cumbre para que los estudiantes logren ser excelentes
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personas, siendo la primera es leer en casa en compafiia de sus padres, la segunda es tener
una buena alimentacion saludable, la tercera es acudir a unos centros de estimulacion
temprana, la cuarta es el habito por el estudio, la quinta es el descanso la sexta es el
mantenerse activo en el momento de concentrarse en la lectura (Vilca & Mamani, 2017).

Para conseguir una lectura comprensiva todo docente debe de saber motivar al estudiante
en este habito, cuya estimulacion se va a implementar dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje, a través del uso de elementos digitales como: imégenes, audios, videos; Tics
y herramientas digitales, que lo motiven a desarrollar la parte sensorial, emocional,
procedimental y audiovisual. (Cordon & Jarvio, 2015). Al presentarse una serie de
herramientas que ayuden a fomentar varias habilidades y sobre todo motiven al estudiante
por esta destreza, siendo una eficaz la tecnologia, que es un medio del cual los docentes
hacen uso a diario, para aplicarlo en las areas asignadas generando en los estudiantes un
aprendizaje activo, que los motive a continuar preparandose y a decidir por si mismos
cualquier texto de su interés que desean leer.

Como se manifiesta anteriormente en el proceso de ensefianza aprendizaje se involucra
métodos, estrategias, actividades, que a través del uso de recursos permiten la
consecucion de objetivos de aprendizaje. Por lo que se menciona que, para gue, los
estudiantes se motiven hacia la lectura, es necesario implementar una estrategia de
aprendizaje, conjuntamente con técnicas de trabajo cooperativo entre iguales, que se
aplique en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Garcia et al., 2019). De la misma manera
nos menciona, Garcia (2019), quien indica, que la estrategia Escape Room disefiada por
el docente, es un modelo de gamificacion educativa que facilita a los participantes
involucrarse de forma activa, que motiva a la creatividad, imaginacién, pensamiento
I6gico y razonamiento deductivo.

Otro aspecto a considerar es lo que menciona Orejudo (2019), que sefiala que el docente
al momento de impartir la asignatura, deben tomar en cuenta que los estudiantes se
motiven durante la clase con aprendizajes creativos. Dicho trabajo educativo tiene que ir
relacionado a los nifios con dificultades lectoras para que asi puedan mejorar su habilidad
lectora y por ende aprender a aplicar programas de intervencién de la lectura, basado en
un aprendizaje en el juego (Cadavid et al., 2014). Lo que implica la integracion de todos
los nifios incluyendo los de necesidades educativas, pues el juego es una estrategia de
trabajo integradora en la que todos pueden hablar un mismo idioma y seguir reglas.

Al aplicar estrategias ludicas mediante el uso de herramientas tecnoldgicas educativas,
los estudiantes desarrollan un aprendizaje auténomo, satisfactorio, porque le da la
potestad para crear permanentemente y puedan escoger lo que necesita aprender (Reyes,
2016). Es asi que Ferran (2014), concuerda en mencionar que el nifio aprende jugando y
maés ahora en una sociedad tecnificada en donde los usos de herramientas de la tecnologia
estan al alcance de la mano y asi el docente pueda usar a la gamificacion como un
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mecanismo de juego, esto con la finalidad de que los participantes se motiven para
resolver problemas que permita aprender con estrategias activas.

Metodologia.

La presente investigacion esta en un nivel explicativo, de tipo cuasiexperimental, con un
enfoque epistemoldgico mixto y en una cohorte longitudinal. La estrategia metodoldgica
de la investigacion se aplico a 37 estudiantes del cuarto afio de Educacion General Basica
de la Unidad Educativa Fiscomisional Mariana de Jesus, ubicado en la Provincia del
Cariar, Canton El Tambo.

Para la obtencion de estos datos se aplico el instrumento denominado cuestionario y la
técnica de la ficha de observacién, la cual estuvo estructura de ocho preguntas,
relacionadas a la herramienta digital de interaprendizaje del Escape Room, en primera
instancia se solicitd el permiso respectivo a la Autoridad de la Institucion Educativa, para
la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos y a su vez la estrategia
interactiva del Escape Room, como segundo punto se envio la autorizacion a los padres
de familia para que se permitiera realizar dicha investigacion a los estudiantes del cuarto
Afio de Educacion Basica.

Los estudiantes a quienes se les aplico la ficha de observacion correspondian a un solo
grupo, en un dia se impartio la clase de los cuentos infantiles y textos cientificos por
medio de papelotes y con actividades dentro del aula. Al siguiente dia se adapt6 un lugar
estratégico para la aplicacion del Escape Room de lectura, constaba de tres tabletas, dos
laptops y una computadora en la cual se encontraba el objeto virtual de aprendizaje desde
el repositorio Merlot.

Para el desarrollo de la estrategia fue importante hacer grupos de 6 estudiantes y cada uno
desarrollaba el Escape Room de lectura, con los diferentes dispositivos electronicos y de
los cuales aplicaron todos los apartados correspondientes, logrando terminar las
actividades propuestas.

Para el analisis de datos se procedio a validar las preguntas de la ficha de observacion
utilizando el software SPSS, del cual se obtuvo el nivel de fiabilidad a través de la
aplicacion del método del Alfa de Cronbach con un valor de 0,783, de los cuales consistia
en 8 preguntas. Después de aplicar la ficha de observacion a los nifios se recopil6 los
datos en el SPSS y se aplico la Prueba T para la igualdad de medias.

Resultados

En el siguiente inciso se presentan los principales hallazgos de la investigacion:
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Tabla 1

Estadisticos de grupo

Test N Media  Desviacion tip. Error tip. de la

media
El nifio esta concentradoal ~ PTetest 37 2,89 0,809 0133
desarrollar las actividades Postest 37 473 0.508 0.084
Siente emocisn al Pretest 37 1,00 0,000 0,000
desarrollar el Escape Room Postest 37 457 0.647 0.106
Se motiva en el proceso de Pretest 37 2,76 0,863 0,142
aprendizaje Postest 37 4,54 0,691 0,114
Adquirié las recompensas Pretest 37 3,41 0,762 0,125
y desarroll6 la destreza
lectora Postest 37 5,00 0,000 0,000

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 1 sobre el andlisis estadistico de algunos pardmetros, en donde se aplico un
test antes y despues de aplicada la propuesta se obtuvieron los siguientes resultados: en
la parte de que el nifio esta concentrado al desarrollar las actividades, al aplicar el pretest
se tiene una media de 2,89 y luego aplicado el postest se tiene un 4,73, lo que implica
mencionar que el uso de Escape Room, como un medio para desarrollar la lectura es
eficaz ya que los nifios estan concentrados al momento de ejecutar las actividades, lo cual
no se consigue cuando se usan solo libros o textos que en la actualidad no consiguen la
atencion de los nifios. En el segundo punto sobre que si siente emocion a desarrollar el
Escape Room.

En el pretest se tuvo el 1,00 y en el Postest el 4,57, es decir que tenemos una tendencia
de alza ya que la misma herramienta al ser interactiva desarrolla la emocién y sobre todo
la atencidon en los mismos, en cuanto a la parte de la motivacién en el proceso de
aprendizaje se puede indicar que en el pretest se tiene el 2,76 y en el postest el 4,54, lo
que de igual forma se evidencia una alza de porcentaje ya que la misma herramienta al
ser participativa motiva los nifios y sobre todo consigue su atencidn para que los mismos
terminen las actividades o retos de forma rapida y motivados. En lo que respecta al
desarrollo de la destreza lectora se evidencia en el pretest el 3,41 y en el postest el 5,00,
lo que igual se puede mencionar que existe una creciente en la media en cuanto al postest,
al hecho de aplicar la herramienta digital, la cual permite que los nifios desarrollen
destrezas y habilidades lectoras de forma did4ctica, interactiva y sobre todo motivados al
momento de aprender, lo cual en la actualidad no se consigue con el hecho de usar
recursos didacticos tradicionales por parte del docente.
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Tabla 2

Prueba de muestras independientes

Prueba de
Levene para . .
la igualdad de Prueba T para la igualdad de medias
varianzas
95% Intervalo
Sig. Diferenci Er(rj(;rlglp. de cgp{:l;nza
F Sig. t gl (bilateral ade .- ° . para‘a
. diferenci diferencia
) medias . .
Inferio Superio
r r
Se han )
El nifio esta 32‘::;‘:}‘;3 1648 O2° 170 72 0000 1838 0157 2151 -1525
concentrad . 0
s iguales
oal No se
desarrollar
las han T 60,57
actividades asu_mldo 11,70 9 0,000 -1,838 0,157 -2,152 -1,524
varianza 0
s iguales
Se han )
. asumido g7 76; 000 3357 72 0000 -3568 0106 -3780 -3:355
Siente varianza 0 8
emocion al s iguales
desarrollar  No se
el Escape han - 36.00
Room  asumido 33,52 O ,000 -3,568 0,106 -3,783 -3,352
varianza 8
s iguales
Se han
pumido o33 012 o 72 0000 1784 0182 2046 -1421
Se motiva . ’
s iguales
enel NO se
proceso de
aprendizaje han - 68,71
asumido j 0,000 -1,784 0,182 -2,146 -1,421
. 9,814 4
varianza
s iguales
Se han )
Adguirio asumido 11254 000 1525 75 gpoo  -1,505 0125 -1,844 -1345
las varianza 9 0 4
recompensa s iguales
S No se
y desarrolld6  han - 36.00
la destreza asumido 12,72 0 0,000 -1,595 0,125 -1,849 -1,340
lectora  varianza 4
s iguales

Fuente: Elaboracion propia
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En la tabla 2 se refleja un dato del 0,000 en los siguientes aspectos: el nifio esta
concentrado al desarrollar las actividades, siente emocion al desarrollar el Escape Room,
se motiva en el proceso de aprendizaje, adquirid las recompensas y desarrollo las
destrezas. Lo que permitié evidenciar las importancia del uso de Escape Room en la
lectura de los nifios del Cuarto afio de educacion general bésica, ya que al existir una
motivacion, atencién y sobre todo el interés por conseguir las recompensas, asi como el
hecho de que desarrollen las destrezas lectoras, quedd evidenciado su validez como
estrategia de aprendizaje, siendo con ello necesario que los docentes tengan destrezas
digitales y conozcan de la importancia de esta herramienta y puedan aplicarla en esta area
de aprendizaje, para asi conseguir una educacion de calidad o un aprendizaje
significativo.

Discusién

Para Abellan y Herrada (2016), en su investigacion, se menciona que el proceso de la
innovacion docente, es escaso o va creciendo de forma paulatina, ya que el hecho de
vincularse con estrategias metodologicas activas y tecnoldgicas implica un cambio en su
forma de ensefiar y sobre todo el hecho de cambiar de una metodologia conductista a una
metodologa activa-participativa llevando con ello a implementar el uso de herramientas
digitales que son necesarias en la educacion actual.

Con esta investigacion se puede establecer que hoy en la actualidad existe un porcentaje
de docentes que todavia mantienen una metodologia conductista, dejando de un lado el
desarrollo de destrezas significativas en los estudiantes, situacién que existe, debido a la
falta de formacion y actualizacién docente, pero que existe otro porcentaje de docentes
gue mantienen una necesidad de actualizacion en cuanto a su formacion, implementando
con ello metodologias activas, que permiten el uso de herramientas actuales que van
acorde con el avance de la sociedad.

Segln los resultados obtenidos de la ficha de observacion, se pudo afirmar, que es
necesario un cambio de metodologia por parte de los docentes de la institucion, esto
debido a que existe una persistencia por mantener una metodologia conductista, que
genera en los estudiantes una resistencia al hecho de aprender o que en su caso una falta
de motivacion y atencion al momento de una hora clase. Por lo que es evidente la
necesidad de formarse en el uso de TICs y herramientas digitales que ayuden a generar
clases activas y participativas, considerando el solo hecho de que los estudiantes ya tienen
destrezas para el uso de la tecnologia lo cual se evidencio cuando se aplico la herramienta
Escape Room, consiguiendo con ello un aprendizaje significativo.

En cuanto a la parte de la Motivacion que desarrolla el Escape Room, en los estudiantes,
se pudo determinar que tuvo un nivel alto de aceptacion esto debido a que ha generado
un gusto por el uso de esta herramienta, la cual es un recurso didactico innovador que
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implementa el juego como estrategia de aprendizaje de los estudiantes, ya que los nifios
consiguieron estar motivados para conseguir las recompensas y terminar el reto. Lo cual
es afirmado por Sierra y Fernandez-Sanchez (2019), quienes en su investigacion
concluyen que el uso de esta herramienta mejora la motivacion del alumnado dentro del
aula, a mas de ello el docente consigue mantener la disciplina, la atencion y sobre todo
un aprendizaje significativo, es decir creado por el estudiante.

En el mismo articulo se menciona, que el uso de esta herramienta digital, a més de
promover la motivacién, crea un mayor compromiso de los nifios o estudiantes con el
aprendizaje, facilitando la asimilacién de contenidos presentes en areas curriculares,
involucrando de forma activa al alumnado con su proceso de aprendizaje. Determinados
con ello la relacion en lo resultados, pues el hecho de que el alumno desarrolle su
aprendizaje de forma auténoma y con la guia de un docente mediante la gamificacion,
con lleva, a que este vincule lo aprendido con lo que vive a diario 0 se consiga un
aprendizaje significativo.

Propuesta

Para dar solucion al problema detectado en la investigacion, como es la falta de destrezas
lectoras en los estudiantes, se propuso la herramienta digital denominada Escape Room,
que tiene relacién con la gamificacion (juego educativo), como una estrategia de
interaprendizaje para el desarrollo de la lectura. Para la ejecucion de esta propuesta se
aplico el siguiente proceso:

En primer lugar, se procedio a construir un Escape Room, con la herramienta online del
Genially creando contenidos interactivos y estd conformado por tres cuentos infantiles
como: Blanca nieves y los siete enanitos, los tres chanchitos, pinocho de igual forma
contiene un texto cientifico para nifios sobre piramides y momias. Una vez terminado el
recurso virtual de aprendizaje activo se procedié a subir en el repositorio de Merlot
(Multimedia Educational Resources for Learning and Online Teaching), es un espacio
abierto con el objetivo de intercambiar recursos de docentes universitarios, el recurso
elaborado al ser revisado proporciona el acceso y es clasificado mediante metadatos que
permiten una basqueda selectiva.

En segundo lugar, se socializo con la autoridad de la institucion educativa, los beneficios
de aplicar esta herramienta dentro de los procesos de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes, se determind el nivel educativo y el afio de basica en el que se implementd la
herramienta digital.

Por otra parte, en tercer punto, se procedio a explicar a los nifios de como funciona el
juego, cuales son las reglas a seguir y cual era la metodologia. Para esto se dio a conocer
la estructura del juego educativo:
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En cuarto punto, se aplico la clase en dos momentos: en el primer momento se observo la
clase implementada por el docente en donde se us6 materiales como papelotes, textos,
que no desarrollaron la motivacion en los estudiantes, ya que se pudo definir una clase
tradicional. En el segundo momento se aplico la estrategia innovadora para ensefiar 1os
cuentos y un texto cientifico, usando la herramienta digital Escape Room, en donde
mediante el juego o gamificacion se logro conseguir un aprendizaje significativo, lo que
generd en ellos el amor por leer de forma didactica e innovadora.

En la primera presentacion inicia con el tema a tratar que es sobre un Escape Room de
lectura, en la cual invita al participante a conseguir todos los dulces y de la cual contiene
un botén de empezar.

Figura 1

Escape Room de lectura

G 4

Nota. Inicio del juego educativo para nifios de ocho afios.

Fuente: Elaboracion Propia.

Una vez iniciado el juego educativo los lleva a una ventana en la cual indicard un mensaje
sobre la importancia de la lectura y las indicaciones que debe realizar. A continuacion, se
encontrara con una ventana que indican cinco casas de la cuales debe ir abriendo los
candados e ir por cada casa realizando las actividades propuestas y cada vez que vaya
pasando una casa obtendra un dulce conseguido.

Por consiguiente, cuando entra a cada una de las casas debe tocar la puerta para continuar
cada actividad, ademas en la primera casa de Blanca Nieves, encontrara un video de
Youtube de las cuales le ayudaréd a responder las preguntas referentes al cuento en las
siguientes presentaciones, una vez finalizado las actividades obtiene un dulce como
premio.
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En esta parte se pudo observar que, en los nifios y nifias de cuarto afio de Educacion
general basica, se evidencio la curiosidad por el solo hecho de ver la presentacién del
juego, al hecho de mirar dibujos llamativos, que los llevo a imaginas muchas cosas,
sacando conclusiones adelantadas y sobre todo el conseguir su atencién para iniciar le
juego. A medida que avanzaron en el juego los retos propuestos y el hecho de recordar
los cuentos, genero6 en ellos diversas emociones que los obligo a buscar ayuda en sus
compafieros, generando con ellos un aprendizaje colaborativo, en donde se pudo
determinar el desarrollo de valores de la solidaridad, el comparierismo, y el orden.

Figura 2

Escape Room de lectura

Dulces conseguidos

Nota. Las casas de los cuentos.
Fuente: Elaboracion Propia.

La segunda casa de los tres chanchitos, de igual forma se encuentra un video del Youtube
sobre el cuento y en las siguientes presentaciones se debe desarrollar las preguntas
correspondientes y al término de las actividades obtiene un dulce como premio.

La tercera casa de pinocho, asimismo se encuentra el video del Youtube y cundo se
prosiga debe cumplir con las preguntas solicitadas, al término de la actividad gana el
siguiente dulce como premio.

En la cuarta casa de la momia se encuentra un texto cientifico con un video de Youtube
y posteriormente se debe responder a las preguntas solicitadas y al finalizar obtiene otro
dulce como premio.

En la parte de las graficas de las casas los estudiantes fueron observando videos de los
cuentos infantiles, a su vez tenian que ir respondiendo preguntas relacionadas con el
cuento, en donde se obligd al dicente a desarrollar la comprension lectora y sobre todo a
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medida que iba avanzando con el juego, y pasando casa por casa, conseguia obtener
recompensas.

Vale destacar que en cada ocasion o intervencion del estudiante se generaron incognitas
que lo llevaron a pensar sobre la solucion y los motivd a estar atentos en cuanto a los
videos para poder avanzar.

Figura 3

Escape Room de lectura

Ha2 obtenido
todos los dulces
o B

o °

Dulces conseguidos

Nota. Evaluacién final de los cuentos.

Fuente: Elaboracion Propia.

Para culminar se encuentra la casa del Drécula, en la cual corresponde a una evaluacion
final que hace referencia al resumen de los cuentos, obteniendo todos los dulces y dando
término al juego.

Finalmente, los estudiantes al obtener todos los dulces desarrollaron todas las actividades
propuestas y culmina con el juego educativo de cuentos. Por consiguiente, cabe recalcar
que en el momento de la aplicacion la estrategia de interaprendizaje del Escape Room los
nifios experimentaron diversas emociones llevandolos a motivarse por la lectura de los
cuentos, ademas les ha Ilamado la atencion la gamificacion referente al contenido y que
estuvo implementado en el juego educativo, otra de las realidades fue que todos los
participantes llegaron hasta el final ya que el Escape Room estuvo acorde a la edad de los
participantes.

En esta parte final se aplica una evaluacion en donde se recopila la informacion de todos
los cuentos tratados y el texto cientifico, generando en ellos mas tencién y preocupacion
por ganar. Pero una vez terminado el juego se evidencio en sus rostros la alegria de ganar
el juego y conseguir las recompensas.
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Conclusiones.

e La destreza de la lectura, es una habilidad que se debe de desarrollar desde los
primeros niveles de la educacion, los cuales inician despertando en los nifios, el
amor por la lectura a través de la implementacion de metodologias activas y
recursos innovadores. Es por tal situacion que se esta implementando el uso de
herramientas digitales para lograr el desarrollo de la atencion y motivar al mismo
en el aprendizaje de la lectura comprensiva.

e Se evidenci6 que en la institucion educativa en donde se aplic6 la propuesta los
docentes todavia aplican una metodologia conductista o tradicional, lo cual se
pudo observar cunado se dieron clases expositivas y el uso de recursos
descontextualizados con la realidad actual de los estudiantes. Lo que generan los
nifios la desmotivacion, la falta de atencion y sobre todo el cansarse ante una clase
expositiva y carente de innovacion educativa. EI hecho de mantener metodologias
tradicionales es por la falta de capacitacion y actualizacién docente, la cual es
generada porque los maestros se resisten al cambio de implementar nuevas
metodologias activas y el usar herramientas innovadoras.

e Se pudo concluir que una de las metodologias activas, que el estudiante aprende
de forma significativa es el juego, el cual desarrolla el aprendizaje individual y
cooperativo entre nifios, a mas de ello les permite practicar valores y sobre todo
una comunicacién asertiva entre ellos y el habito de lectura. Dentro de esta
investigacion se plantea el usar la tecnologia educativa, a través de la
Gamificacion en el uso del Escape Room, el cual logra en los nifios el aprendizaje
significativo a través del juego, y por ende la motivacién, la atencion, y el
desarrollo del pensamiento critico, para llegar a la destreza de la lectura
comprensiva.

e Se concluye también que el Escape Room, es una herramienta de facil aplicacion
para los estudiantes, esto debido a que los mismo ya tiene estrategias de juego, las
mismas que ya se generan cuando los estudiantes pasar sus horas extras en el
celular en juegos digitales, de alli que no existio la dificultad para aplicarlo, sino
que en su caso sirvid para ensefiar el cuento, los textos cientificos en el area de
lengua y literatura. Pero que el mismo puede ser usado como una herramienta para
todas las areas de aprendizaje.

e Que mediante esta herramienta de la gamificacion se desarrollaron en los nifios
aprendizajes colaborativos e individuales, se generaron valores que permitieron la
sana convivencia, y sobre todo se consiguio la atencion y el crear su propio
aprendizaje significativo.
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