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Resumen

La educacion enfrenta grandes desafios en el manejo del aula y las diferentes estrategias
de aprendizaje que satisfagan las necesidades de los nifios, posibilitando el logro de diferentes
habilidades, este estudio se centra en los procesos de lectura. El objetivo de la investigacion es
implementar la Gamificacion utilizando la herramienta Escape Room como una nueva
estrategia metodoldgica que despierte la motivacion por la lectura en los nifios de tercer grado
de Educacion Bésica (EGB) de la Unidad Educativa Informatica Portoviejo. Con esta estrategia
se pretende involucrar activamente a los estudiantes en la lectura, convirtiendo la experiencia
en un desafio ladico y atractivo. En la actualidad el escape room se ha convertido en una forma
de diversificar el aprendizaje y brindar oportunidades significativas de aprendizaje. La
metodologia de la investigacion es un estudio de caso partiendo de las necesidades identificadas
en el tercero de béasica con un enfoque cualitativo y un paradigma interpretativo posibilitando
entender la realidad del aprendizaje. Esta investigacion permite proyectar nuevas formas de
ensefar e involucrar a los estudiantes en experiencias de aprendizaje con la finalidad de mejorar
significativamente las habilidades de lectura y despertando mayor interés en la lectura. Se
recomienda continuar y expandir la implementacion de esta metodologia en el curriculo,
brindar capacitacion continua a los docentes, evaluar regularmente la estrategia, involucrar a
los padres en actividades relacionadas con la lectura y llevar a cabo mas investigaciones para
medir su impacto a largo plazo y aplicabilidad en otras areas del curriculo.

Palabras clave: estrategia metodoldgica, gamificacion, Escape Room, lectura.



Abstract

Education faces great challenges in classroom management and different learning strategies
that satisfy the needs of children, enabling the achievement of different skills. This study
focuses on reading processes. The objective of the research is to implement Gamification using
the Escape Room tool as a new methodological strategy that awakens motivation for reading
in third grade children of Basic Education (EGB) of the Portoviejo Computer Education Unit.
With this strategy we want to actively involve students in reading, turning the experience into
a fun and attractive challenge. Nowadays, the escape room has become a way to diversify
learning and provide significant learning opportunities. The research methodology is a case
study based on the needs identified in the third grade with a qualitative approach and an
interpretive paradigm making it possible to understand the reality of learning.

This research conclusively confirms that gamification, especially through the Escape Room-
based approach, significantly improves the reading skills of third grade students, sparking
greater interest in reading. It is recommended to continue and expand the implementation of
this methodology in the curriculum, provide ongoing training to teachers, regularly evaluate
the strategy, involve parents in reading-related activities, and conduct more research to measure

its long-term impact and applicability in other areas of the curriculum.

Keywords: methodological strategy, gamification, Escape Room, reading.



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1. Problema de investigacion

La pandemia de COVID-19 ha tenido un gran impacto en la educacion de los nifios,
incluido el proceso de lectura, que es una habilidad fundamental en los primeros afios de la
escuela primaria. La lectura no es s6lo un medio de crecimiento personal, sino que también
juega un papel importante en el desarrollo social de los estudiantes a lo largo de su educacion.

Para la Unidad Educativa Informética en la ciudad de Portoviejo, esta crisis sanitaria
no ha pasado desapercibida. La pandemia ha tenido un gran impacto en la comprension
lectora de los estudiantes, impidiéndoles aprender las habilidades que necesitan para leer y
comprender textos correctamente.

Los problemas que enfrentan las instituciones educativas son muy variados. Uno de
los mayores desafios es la baja motivacion de los estudiantes. La transicion de un entorno de
aprendizaje en linea a un entorno presencial ha dejado abandonado a muchos estudiantes.
Mientras que antes se sentian seguros estando al otro lado de una pantalla, ahora tienen que
participar activamente en el grupo y demostrar sus habilidades, lo que les genera ansiedad y
falta de interés.

La falta de interés también se refleja en la renuencia de los estudiantes a interactuar
con textos como cuentos y libros. La comprension lectora es otra area importante que limita
la capacidad de realizar andlisis criticos y reflexivos, que es un aspecto importante del
proceso educativo. Frente a la comprension lectora de los estudiantes, se destacan aspectos
como la creacion, la creatividad y la comprension, que son importantes para el desarrollo de
las habilidades del proceso cognitivo, que se fortalecen con la autonomia y la adquisicion de
contenidos, que son idoneos para el desarrollo de la ensefianza y el aprendizaje (Guevara et
al., 2016, p. 24). Sin embargo, varios de estos procesos se han visto en desventaja en las
diferentes situaciones y experiencias de aprendizaje que se realizan en el aula de clase.

A pesar de los esfuerzos de los docentes por implementar estrategias metodolégicas

en el aula, persisten numerosos obstaculos que dificultan que los nifios adquieran habilidades
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de lectura, como la comprension de texto, el anélisis, la creacion y la interpretacion. Estas
carencias se han convertido en una preocupacion constante para los educadores que buscan
fomentar el amor por la lectura en sus estudiantes. Mi experiencia como docente durante el
afio lectivo 2022-2023 me ha permitido identificar estas carencias en los estudiantes como la
comprension del texto, la lectura creativa y la estructura coherente de las oraciones son areas
donde se observan notables deficiencias.

El nivel socioeconémico diverso de los estudiantes agrega una capa adicional de
complejidad. Las familias de algunos estudiantes enfrentan dificultades economicas que
afectan su acceso a recursos educativos. Esta disparidad econdémica crea una brecha en el
acceso a la lectura, lo que a su vez afecta la motivacion y el interés de algunos estudiantes
por la lectura.

El proyecto de investigacion propone utilizar el Escape Room como una estrategia
pedagdgica innovadora para abordar estos desafios. La intencidn es adaptar esta metodologia
al contexto especifico de la Unidad Educativa Informatica Portoviejo y utilizar la tecnologia
de manera efectiva para proporcionar una experiencia de aprendizaje enriquecedora y
accesible para todos los estudiantes, independientemente de su nivel socioecondémico. De
esta manera, se busca fortalecer las habilidades de lectora y cultivar un amor duradero por la
lectura en los estudiantes de tercer grado de EGB en esta institucion. El proyecto de
investigacion se articula con la linea de investigacion de la UNAE: Tecnologias para la

Educacion porque propone utilizar las bondades de la tecnologia utilizando
pedagogicamente a través del Escape Room como una estrategia que se vincula a las

necesidades y requerimientos actuales de los nifos.
1.1. Pregunta de investigacion
Con estos antecedentes se plantea la siguiente pregunta de investigacién ¢Como
despertar el interés para el fortalecimiento de la lectura en los nifios y nifias de tercer grado de

Educacion Béasica (EGB) de la Unidad Educativa Informatica Portoviejo?
1.2. Objetivos de investigacion

1.3. Objetivo general



"Implementar la estrategia pedagogica del Escape Room como herramienta
innovadora para fortalecer las habilidades de lectura en los estudiantes de tercer grado de
Educacion General Basica (EGB) de la Unidad Educativa Informatica Portoviejo, con el fin

de fomentar una comprension lectora”

1.4. Objetivos especificos.
» Diagnosticar el nivel de la lectura de los estudiantes de tercer grado.

* Disefar una estrategia didactica que incorpore los principios del Escape Room, adaptados a
las necesidades de los estudiantes de tercer grado.

» Seleccionar y adaptar rompecabezas, acertijos y actividades relacionadas con la lectura que formaran

parte del Escape Room virtual.

« Utilizar herramientas digitales como plataformas de creacion de juegos, aplicaciones
interactivas y recursos en linea para desarrollar el Escape Room virtual, que permita a los
estudiantes acceder a la experiencia desde dispositivos digitales.

» Validar por expertos el disefio del Escape Room para fortalecer los procesos de lectura.

15. Justificacion
La educacion de los nifios en su fase inicial es un periodo critico en su desarrollo
académico y personal. El tercer grado de la educacién bésica es una etapa fundamental para la

adquisicion de habilidades de lectura, que sienta las bases para su éxito educativo continuo.

La lectura es un pilar fundamental de la educacion y un medio esencial para acceder al
conocimiento. Refuerza la comprension, la expresion y el pensamiento critico, habilidades
esenciales gque los estudiantes necesitan no solo en la escuela sino también en su vida cotidiana.
Este plan tiene como objetivo abordar la importancia de fortalecer las habilidades de lectura
que directamente beneficiard a los estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa
Informatica de Portoviejo. Ademas, los docentes se beneficiaran al contar con una estrategia
innovadora para fomentar la lectura. La comunidad educativa en su conjunto se vera
beneficiada al elevar el nivel de lectura y comprension de los estudiantes.

En consonancia, es esencial incorporar nuevos recursos didacticos para incrementar el
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interés y la motivacion hacia la lectura (Shaywitz et al., 2008; Wolf et al., 2000). Esto implica
el desarrollo de actividades pedagogicas centradas en comprension lectora, como narracion de
cuentos, elaboracion de dibujos o pictogramas relacionados con la lectura, juegos de palabras
y métodos ludicos de lectura. La adaptacion y diversificacion de estas actividades son cruciales
para cultivar el gusto y el interés por la lectura entre los nifios.

La trascendencia de este proyecto para la sociedad radica en su capacidad para abordar
una preocupacion educativa crucial. Se busca resolver la disminucion en las habilidades de
lectura que los estudiantes han experimentado debido a la pandemia y las limitaciones en el
aprendizaje a distancia. Al mejorar las habilidades de lectura, se esta contribuyendo al
empoderamiento de los estudiantes, brindandoles las herramientas necesarias para el éxito
académico y personal.

Los resultados de este proyecto se espera que tengan un impacto significativo en la
comunidad educativa, al proporcionar una estrategia innovadora y efectiva para fortalecer las
habilidades de lectura. Esto no solo beneficiara a los estudiantes de tercer grado en su proceso
de aprendizaje, sino que también sentard las bases para un futuro en el que la lectura y la
comprension sean habilidades solidas en la sociedad. Ademas, este proyecto puede servir como
un modelo para otras instituciones educativas que enfrentan desafios similares en la promocion
de la lectura y la comprensidn lectora.

Como indican Diaz Barriga y Hernandez (2010), las caracteristicas cruciales de un
super lector incluyen la utilizacion activa de conocimientos previos relevantes y la habilidad
para seleccionar y aplicar estrategias de lectura de manera flexible y autorregulada. Por lo tanto,
es fundamental que los docentes de tercer grado mantengan una actitud positiva y entusiasta
hacia la lectura, incentivando a los nifios a aprender y prosperar en este ambito.

Esta justificacion destaca la importancia de fortalecer las habilidades de lectura en los
estudiantes de tercer grado y su relevancia social en un contexto afectado por la pandemia.
También enfatiza los beneficios para los estudiantes, docentes y la comunidad educativa en su
conjunto. Los resultados se prevén como un paso crucial hacia un futuro en el que la lectura

sea una habilidad sélida y valorada en la sociedad.



CAPITULO II: MARCO TEORICO

2. Antecedentes
En esta seccion, se llevo a cabo un andlisis de la literatura académica que posibilitd el
reconocimiento de diversos estudios previos relacionados con la mejora de la comprension
lectora y las estrategias empleadas. Estos trabajos previos han servido como puntos de

referencia clave para comprender lo investigado en temas afines.

2.1. Internacionales

Orduz (2017). Universidad Privada Norbert Wiener, ubicada en PerQ, su trabajo de
grado titulado “Uso de las tic y comprension lectora de los estudiantes de tercer grado de
primaria. |.E. Fabio Riveros — Villanueva. Colombia, afio 2016 cuyo objetivo era determinar
si existia una relacion directa entra las TIC y la comprension lectora de los estudiantes.

Este resultado coincide con los hallazgos encontrados por Canquiz-Rincén, Mayorga-
Sulbaran y Sandoval-Fontalvo (2021), quienes determinaron que existe una relacion directa
entre el desarrollo de actividades ludicas y la comprension lectora. Asimismo, Peguera,
Coiduras y Falguera (2021) concluyeron en su estudio, que la gamificacion genera un impacto
positivo en los estudiantes; ademas, el uso de tecnologia (en especial los video analisis) en las
aulas, motivo a los estudiantes generando mayor comunicacion, asi como propicio un clima de
confianza ante el estudio y aprendizaje.

Aguilar et al. (2017), en su estudio longitudinal con nifios de Cadiz, demuestran que es
importante que los profesores disefien estrategias que permitan a los nifios desarrollar
adecuados aprendizajes lectores, a través de actividades que promuevan la lectura temprana,
desarrollando en ellos habitos de lectura y una motivacion por leer, proporcionandoles tantas
experiencias de lectura como fuese posible sin importar el nivel de comprensidén gque tengan,
ya que mientras mas lean, podran desarrollar mejor sus capacidades lectoras.

Otra de las investigaciones realizada a nivel internacional esta el de Figueroa y Tobias
(2018), quienes en su articulo cientifico denominado: La importancia de la comprension

lectora: hacen un analisis de los alumnados de educacién basica en Chile, en donde se pudo
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concluir, que la comprension 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 lectoray de
habilidades lectoras, la mayoria de estudiantes, han presentado dificultades de ensefianza que

han bloqueado el avance de sus aprendizajes.

2.2. Nacionales

Segln Gutiérrez-Braojos & Salmerdon (2012) “el caracter transversal de la comprension
lectora conlleva a efectos colaterales positivos y negativos sobre el resto de las areas
académicas” (p.184). Si el nifio tiene una buena comprension lectora tendra menos dificultades
en su aprendizaje; por lo que, el desarrollo de la comprension lectora en edades tempranas es
de gran importancia, debido a que es la base para un buen rendimiento académico. Debido a lo
antes expuesto, es necesario que los docentes incluyan en sus clases actividades que propicien
la practica de habilidades que contribuyan a fortalecer la comprension lectora, debido a que
“educar en la comprension lectora implica educar en la comprension en general, estimulando
el desarrollo de las capacidades para recibir, interpretar, discriminar y juzgar la informacion

recibida, base fundamental de todo pensamiento analitico y critico.” (Alvermann, 1990).

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 intervencion de la lectura, basado en un aprendizaje en el

juego.

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, imaginacion,

pensamiento l6gico y razonamiento deductivo.

En el nivel Inicial segin Montes (2017) no todo lo que se lee esté escrito y para construir
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este mundo se debe se debe comprender al texto como una realidad visual, imagen, grafico,
icono o gesto auditivo o escrito, esto se compone de acuerdo a los conocimientos previos que
el nifio tiene. Este proceso de ensefianza comprendida entre los 3 y 5 afios es importante, hacer
hincapié al ejercicio de comprensidén de mensajes orales y graficos el mismo que continuara en
pre primaria a lo largo de su vida estudiantil, acompafado de los mensajes escritos.

2.3. Locales

Calvo Rodriguez, A. R. (2009) en su articulo titulado “Metodologia para el desarrollo
de la comprensidn lectora en el proceso ensefianza-aprendizaje” Manta - Ecuador sostiene que:
En la comprension lectora interactian procesos cognitivos, perceptivos y linguisticos. Es un
acto muy complejo donde algunos de estos procesos se hacen conscientes durante el acto de
lectura, por lo que se puede decir que un buen lector posee dos tipos de habilidades: cognitivas
y meta cognitiva; que son las que permiten al lector tener conciencia de su proceso de
comprension y controlarlo a través de actividades de planificacion, supervision y evaluacion
del texto (p. 34).

Kerlinger y Lee (2002) sefialan que la investigacion no experimental promueve la
busqueda empirica y sistematica en la que el investigador no posee control directo de las
variables independientes. Por lo que, en la investigacion los datos se recolectaron en un solo
momento, es decir en un tiempo unico, siendo uno de sus propositos describir las variables en
estudio, con la intencion de alcanzar el objetivo planteado que es diagnosticar el storytelling
como herramienta didactica utilizada por los docentes para favorecer la comprension lectora
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de 4to afio de EGB, de la escuela

Horacio Hidrovo Pefiaherrera de la ciudad de Portoviejo, provincia de Manabi

3. Marco Legal

Este proyecto se enmarca en un contexto legal y educativo que subraya la importancia
de abordar los desafios en la comprension lectora. La Constitucion de la Republica del Ecuador,
en su Articulo 27, establece el derecho a la educacion y enfatiza la necesidad de garantizar una

educacion de calidad para todos. Ademas, la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI)



10
de Ecuador, en su Titulo Il, seccion primera, resalta la importancia de desarrollar habilidades
de lectura en los estudiantes como parte esencial de su formacion integral.

En el contexto internacional, Ecuador es signatario de la Agenda 2030 para el
Desarrollo Sostenible de las Naciones Unidas. El Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS)
ndmero 4 busca asegurar una educacion de calidad inclusiva y equitativa, promoviendo
oportunidades de aprendizaje para todos. La mejora de las habilidades de lectura es un
componente central para alcanzar este objetivo.

La relevancia de este proyecto en la investigacion radica en su capacidad para contribuir
a la formulacion de politicas educativas y programas de intervencion efectivos en la mejora de
la comprension lectora. A través de un enfoque innovador como el "Escape Room,” se
exploraran estrategias pedagogicas que pueden ser replicadas y adaptadas en todo el sistema
educativo.

Los resultados de esta investigacion pueden servir como base para el disefio de politicas
educativas que prioricen el fortalecimiento de las habilidades de lectura en las escuelas de
Ecuador. Al abordar las carencias identificadas en la comprension lectora, se contribuye a la

construccion de un sistema educativo mas solido y efectivo.

En resumen, este proyecto no solo cumple con los marcos legales nacionales e
internacionales gue enfatizan la importancia de la educacion y la mejora de las habilidades de
lectura, sino que también aporta a la investigacion y el disefio de politicas educativas destinadas
a abordar los desafios en la comprension lectora. El enfoque innovador utilizado en este
proyecto tiene el potencial de ser un recurso valioso para el desarrollo de estrategias efectivas

en la promocidn de la lectura en el contexto educativo de Ecuador.

4. Bases Teoricas

4.1. Proceso de ensefianza de la lectura

La ensefianza de la lectura ha evolucionado con el tiempo a partir de diferentes objetivos

y segln los métodos que se adecuan a la edad o caracteristicas de los estudiantes y por la
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incidencia de las tecnologias que dinamizan las formas de lectura. Segun Gil (2011), es
importante considerar que la edad adecuada para aprender a leer se considera a partir de los 18
meses, esto se logra cuando los padres leen historias emotivas al nifio.

La alfabetizacién promueve el logro de aprendizajes en diversos campos (Gil, 2011),
como prueba de ello, estudios citados encontraron una correlacion significativa entre la
comprension lectora y las calificaciones escolares, siendo, la capacidad de lectura un requisito
previo para el éxito escolar. Martinez, et al. (2010) afirman que fomentar el habito de la lectura
contribuye a que los estudiantes tengan la facultad l6gica de educarse a lo largo de su vida, el
interés por aprender constantemente, enriquecer su intelecto, ampliar su vocabulario y tienen

la oportunidad de mejorar sus relaciones y perspectivas de vida.

4.2. Etapasy desarrollo evolutivo para aprender a leer

La habilidad de lectura se despliega a lo largo de multiples etapas y esta estrechamente
relacionada con el desarrollo evolutivo de cada individuo. Estas etapas suponen la progresiva
adquisicion de destrezas linglisticas y cognitivas, desde el reconocimiento inicial de letras y
sonidos hasta la comprension de textos de mayor complejidad. Conforme el individuo se
desarrolla, su capacidad para descifrar palabras, comprender contextos y extraer significados
del texto mejora. Este progreso evolutivo en la lectura resulta fundamental para su competencia
lectora a lo largo de su trayectoria educativa. El aprendizaje de la lectura se da en diferentes
etapas y sigue un proceso evolutivo. Para explicar la adquisicidn y desarrollo del proceso lector,

partimos del modelo evolutivo. Uta Frith (1985) plantea tres etapas, que se dan de manera

secuencial, en el proceso de adquisicion de la lectura:

4.2.1. Etapa logografica.

Los nifios son capaces de identificar palabras escritas solo por su apariencia visual,
valiéndose del contexto donde aparecen y de su forma, color, tamafio de las letras, sin haber
aprendido aun el cédigo alfabético. No es una lectura literal, ya que no tienen en cuenta todas
las letras para su reconocimiento, pero accede a su significado reconociendo la palabra

globalmente, como si se tratara de un dibujo. Es lo que sucede cuando identifica, por ejemplo,
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el logo de una marca de refrescos, Coca cola. Podriamos situar esta etapa en torno a los 3-5
afios.
4.2.2. Etapa alfabética.
En esta fase los nifios aprenden a segmentar las palabras en las letras que las componen
y a establecer la correspondencia grafema-fonema para formar palabras y frases. Van asociando
letras y sonidos, produciendo errores de precision en su inicio. Al igual que en la lectura,
cuando empiezan a dominar las reglas de conversion fonema-grafema, su produccion escrita
sera mas exacta. Esta etapa se relaciona con el uso de la ruta fonoldgica o subléxica de la lectura

y el desarrollo de la conciencia fonologica. Situamos esta etapa en torno a los 5-6 afos.

4.2.3. Etapa ortografica.

Supone la adquisicidn de un vocabulario mas amplio, ya que los nifios almacenan en la
memoria cada vez un mayor numero de palabras escritas, lo que les que permite reconocer la
forma de las palabras mas rapido, sin tener que aplicar las reglas de conversion grafema-
fonema. Los nifios empiezan a analizar las palabras sintactica y semanticamente. Se relaciona
directamente con el uso de la ruta visual o Iéxica de lectura. Esta fase se situa en los 7-8 afios.

Esto requiere la adquisicion de un vocabulario mas amplio a medida que los nifios
recuerdan cada vez mas palabras escritas, lo que les permite reconocer las formas de las

palabras mas rapidamente sin la necesidad de reglas de conversion de grafemas.

Es importante tener en cuenta que estas etapas no son estrictamente lineales y pueden
coincidir. Cada nifio tiene su propio ritmo de desarrollo y puede progresar a través de estas
etapas de manera diferente. Es fundamental brindar un entorno de apoyo y ofrecer actividades
y materiales adecuados a cada etapa del desarrollo de la lectura para fomentar el aprendizaje y

la motivacion de los nifios.

4.3. Factores que influyen en el habito lector

Los habitos lectores estan influenciados por muchos factores, como el entorno
familiar, la disponibilidad de libros, la motivacion y el gusto por la lectura, las experiencias

positivas, el tiempo dedicado a la lectura, los intereses y preferencias personales (Loor,
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2018)

Todos los temas y géneros de interés pueden influir en sus habitos de lectura. La
lectura es una parte clave en el desarrollo de los nifios, estimula el cerebro y la imaginacion;
a veces no es facil encontrar la manera de fomentar este habito y es necesario conocer las
destrezas y habilidades lectoras de cada edad y especialmente de cada nifio y nifia.

Los estudiantes no desarrollan habitos de lecturay, a partir de ahi, las estrategias de
solucion para que los nifios pequefios disfruten de la lectura es un gran recurso y una clave
importante, esto se puede lograr mediante la promocion de actividades como la lectura en
voz alta, la escucha activa, la discusion de conferencias, la lectura en silencio y la
exploracion de la biblioteca como aprendizaje.

Yubero y Larrafiaga (2010) plantean que para ser lectores se debe leer y esto implica
que hay que dedicarle tiempo, es decir, hacerlo en el propio tiempo de ocio. Por ello, los
padres deben motivar a sus hijos a que destinen algun tiempo diario para leer, pero debe ser
lectura con gusto y no por imposicion (Osoro, n.f.).

Varios autores como Moreno (2001); Salazar (2006); Gil (2009) y Granado, et al.,
(2011) afirman que la motivacion proviene de la actitud de padres, profesores y otros adultos
del entorno del nifio hacia la lectura porque inciden en los habitos lectores y porque se
plantea que, a partir del ejemplo el nifio adquiere el amor por la lectura.

Petit (1999) afirma que las condiciones socioecondmicas del nifio condicionan, pero
no determinan, la formacion del habito lector, pues ha encontrado lectores que se han
formado en situaciones adversas y también familias con nivel socioeconémico alto que no
tienen gusto por la lectura.

En esa direccion, vale recordar con Partido (2013) que la lectura es un proceso de
obtencidn de significados de un texto escrito, es una interaccion entre el lector y el texto que
tiene una forma grafica que se procesa como lenguaje; en este sentido, la lectura tiene como
finalidad la construccién de significados.

Muchos factores pueden influir en los habitos de lectura de los alumnos de tercer

grado, es necesario asegurar que los nifios tengan suficiente tiempo para leer y fomentar la
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lectura, que tengan acceso a una variedad de libros y materiales de lectura de acuerdo a su
nivel de desarrollo. Los adultos pueden fomentar la lectura leyendo con los nifios, hablando
de libros y mostrando interés en la lectura. Estos son algunos de los factores que pueden
afectar el ajuste de los estudiantes de tercer grado porque cada estudiante es Unico y puede

verse afectado por diferentes factores.

4.4. Motivacién como elemento indispensable

La motivacion impulsa y guia las acciones de los individuos definiendo su
comportamiento y centrandolos en el logro de sus metas, Castro y Vega (2021) explican que la
motivacion es “el motor que impulsa y dirige el camino hacia el éxito, es un aspecto de

vital importancia que predispone acciones coherentes, que haran grata la convivencia en el
creciente proceso social y cultural de cada individuo, lo que ayudara a determinar su
personalidad” (p.325), de igual forma, Borja et al. (2021) expresa que “La motivacion es
fundamental en el proceso educativo por cuanto impulsa al estudiante a realizar acciones u

omisiones que derivan en resultados académicos positivos 0 negativos” (p.58).

Animar a los nifios a leer no siempre es facil, es cierto que algunos nifios conectan
inmediatamente con este habito saludable y util, sobre todo aquellos que tienen modelos en
casa. Sin embargo, la motivacion estd estrechamente relacionada con las actividades
intelectuales y de desarrollo que tienen lugar en la ensefianza y el aprendizaje, y el resultado es
la adquisicion de conocimientos, habilidades y experiencias que influyen positivamente en el
comportamiento intelectual y la actitud hacia la busqueda de otra informacion.

Mina y Caicedo (2019) indican que la motivacion es “un aspecto critico de la ensefianza
y del aprendizaje, pues los estudiantes que no estan motivados no realizan el esfuerzo necesario
para aprender, mientras que los alumnos muy motivados estan deseosos de progresar y se
involucran en el proceso de aprendizaje” (p.96), por lo tanto, la motivacion constituye una de
las grandes claves explicativas de la conducta del estudiante en el aula.

En tal sentido, Condori, et al. (2021) opinan que:

La motivacion impulsa al estudiante a aceptar el desafio de involucrarse activamente
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en su proceso educativo y a persistir en la busqueda de estrategias apropiadas que
faciliten su aprendizaje. Es el deseo, la persistencia y el nivel de interés que demuestre
un estudiante con respecto al desarrollo de los procesos cognitivos en funcion de un
estandar de desempefio o de excelencia. (p.42).

4.5.Proceso para ensefiar a leer en tercer grado o edades de 6 a 7 afios

Segun Suarez (2023) ensefiar a leer a nifios de tercer grado requiere un enfoque
pedagogico especifico que incluya el desarrollo de habilidades cognitivas, la ensefianza de la
fonética, la fomentacion de la comprensidn, el uso de materiales adecuados, la motivacion y la
adaptacion del enfoque a las necesidades individuales de cada nifio. Las habilidades cognitivas
necesarias en la lectura se pueden fortalecer desde una edad temprana. Sin embargo, cada nifio

es diferente y pasa por diferentes etapas a su propio ritmo, lo que puede acelerar o ralentizar la

lectura.

4.5.1. /Como ensefiar a un nifio a leer?

Este logro suele ser el resultado de horas de trabajo, paciencia y dedicacion de docentes
y cuidadores que se comprometen en ensefiar al nifio a conocer el mundo a través de la lectura
de simbolos y grafemas que dan sentido a las cosas.

Ademas, mucha gente piensa que la lectura es un proceso natural que sucede por si solo,
y esto no es correcto. Aunque la mejor edad para aprender es entre los 3 y los 6 afios, si un nifio
no recibe los estimulos adecuados, puede tener dificultades lectoras a lo largo de su vida. El
proceso de lectura involucra una sinergia increiblemente compleja entre diferentes areas del

cerebro responsables de diferentes habilidades, tales como:

» Fonética: conocer la relacidn entre letras y sonidos.

» Conciencia Fonémica: Es la capacidad auditiva para reconocer, distinguir y reproducir
los sonidos que forman palabras o fonemas.

* Vocabulario: La habilidad de asociar ciertas palabras completas con ciertos objetos,

actividades o situaciones.



16
* Fluidez: La precision y velocidad con la que el nifio puede recitar las palabras leidas.

» Comprension: La capacidad de comprender el significado de lo que se lee y
relacionarlo con el mundo real. No es lo mismo recitar palabras que entender lo que se
dice.

Aunque se deben tener en cuenta muchos factores al ensefiar a leer, que pueden variar
mucho de un nifio a otro (incluidas las caracteristicas psicosociales y emocionales), la
alfabetizacién es posible a una edad temprana con la ayuda de varias estrategias pedagogicas

secuenciales y relativamente simples.
4.5.2. ¢Qué habilidades cognitivas son necesarias para aprender a leer?

Para aprender a leer los nifios deben desarrollar ciertas habilidades cognitivas como
la conciencia fonologica, la memoria auditiva, la atencion y concentracion, la
discriminacion visual, la memoria visual y la comprension. La mejor manera de ensefiar a
los nifios a leer es mediante una instruccion fonética sistematica basada en décadas de
investigacion en ciencias del cerebro. Aunque hay muchos factores a considerar al ensefiar
a leer, que pueden variar ampliamente de un nifio a otro, la alfabetizacién temprana es un
hito del desarrollo que generalmente se refuerza en los primeros afios escolares. Por eso es
importante fomentar la lectura y convertirla en un habito diario divertido.

Las habilidades cognitivas necesarias son:

Decodificacion: La capacidad de traducir letras en sonidos y palabras escritas en palabras
habladas.

Comprension: La capacidad de entender el significado de las palabras y oraciones que
se leen, asi como de extraer significado de un texto en su conjunto.

Vocabulario: El conocimiento y comprension de las palabras y su significado, lo que
facilita la comprensién de un texto.

Fluidez lectora: La capacidad de leer con fluidez y rapidez, lo que implica no solo
decodificar palabras, sino también comprenderlas mientras se lee.

Atencidn y concentracion: La capacidad de mantener la concentracion y la atencién en
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el texto mientras se lee para comprenderlo adecuadamente.
Pensamiento critico: La capacidad de analizar, evaluar y cuestionar la informacion que
se lee, asi como de relacionarla con el conocimiento previo.
Memoria a corto y largo plazo: La memoria de trabajo a corto plazo permite retener
informacion a medida que se avanza en la lectura, mientras que la memoria a largo plazo

implica recordar informacion leida anteriormente.

Habilidades metacognitivas: La reflexion sobre el propio proceso de lectura y la
capacidad de autorregularse durante la lectura, como identificar cuando se necesita
retroceder y releer.

4.6. Estrategias y métodos para ensefar a leer

Existen diferentes estrategias y métodos para ensefiar a los nifios a leer, y aunque cada
nifio es diferente, existen algunas técnicas que pueden ser Utiles en el aprendizaje. Hacker
(1998) sugiere la expresion comprension autorregulada, que implica el seguimiento y control
de las estrategias cognitivas y metacognitivas que utiliza un lector para construir una
interpretacion significativa de un texto.

Para Boekarts y Castellar (2006) recomiendan examinar los procesos de regulacion
motivacional relacionados con las creencias de los estudiantes sobre la lectura y sobre si
mismos. Por ello, en el proceso de ensefianza del docente - aprendizaje es importante que la
relacion entre el lector y el texto sea la base para la comprension del texto; Esta interaccion
favorece los procesos perceptivos, cognitivos y linguisticos del alumno en el aula.

Esto demuestra la importancia que debe considerar el docente cuando aborda el andlisis
de textos, pues debe disefiar una estrategia de ensefianza y aprendizaje para desarrollar y
mejorar la comprensién lectora. Por otro lado, Alliende y Condemarin (2002) consideran que
la definicion de estrategias de comprension lectora corresponde al proceso de toma de
decisiones del docente, el cual se fundamenta en la eleccién y uso de métodos de ensefianza
que le permita garantizar un proceso activo, intencional y autorregulado en los estudiantes.

Ensefiar a leer a nifios de tercer grado puede ser un proceso dificil, pero existen varias
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estrategias y métodos que pueden ayudar en el proceso, a continuacion, se mencionan algunas
de ellas:

« Leer mucho a los nifios para aumentar su interés y pasion por la lectura.

* Realizar preguntas constantemente sobre lo que se lee para ayudar a los nifios a

comprender mejor el texto.

» El uso de ayudas visuales ayuda a los nifios a comprender mejor las palabras y
oraciones que se leen.

* Leer en voz alta ayuda a los nifios a comprender mejor como se pronuncian las
palabras y cdmo se forman las oraciones.

« Las lecturas cronometradas mejoran la lectura.

4.6.1. Métodos:

Los métodos y las técnicas de investigacion son los procedimientos que siguen los
investigadores para obtener los datos necesarios en su aproximacion al objeto de estudio. Su
importancia radica en que son la garantia de la cientificidad. La aplicacion mas o menos
estandarizada de esos modelos de actuacion es lo que garantiza la validez cientifica del trabajo
de investigacion y, por consiguiente, del conocimiento que se obtiene, en la medida en que la
ciencia, como dice Mario Bunge, “es un estilo de pensamiento y de accion” (Bunge, 1979, p.
19). Algunos métodos que se destacan son:

« Método de silabas: se enfoca en ensefiar silabas y combinarlas para formar palabras.

» Método global: se enfoca en ensefiar palabras completas en lugar de letras o sonidos
individuales.

» Método de 20 Dias: Método que se enfoca en ensefar a leer durante 20 dias a través
de la practica diaria. Es importante recordar que cada nifio es distinto y puede necesitar un
enfoque diferente para la lectura. Ademas, es importante que la lectura y la escritura se realicen
COmMO un juego, nunca regafiando o castigando a los nifios.

Para iniciar o fortalecer los procesos de lectura se pueden utilizar diferentes métodos,
siempre que estos se ajusten a las necesidades de los contextos especificos y las particularidades

de los nifios entre los que, se destacan los métodos de ensefianza de la lectura: universal, silabico
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y fonético.

4.7.Técnicas para ensefiar a leer.
Molina (1992) defiende la existencia de varios metodos en cuanto a la ensefianza de

la lectura y los define como métodos didacticos:

- Método sintético: este método centra en relacionar el sonido y la grafia de las letras
y de las palabras. Comienzan reconociendo los signos mas faciles, primero las letras (vocales

y consonantes), las silabas y mas tarde las palabras. Su finalidad es que el nifio aprenda a leer.
- Método alfabético: lo primero que se comienza a trabajar es el alfabeto, de ahi su
nombre. Luego, esas letras se combinan en nuevas silabas y palabras.
- Método fonético: comienza ensefiando la pronunciacion de las letras, lo que facilita

la transicion a silabas y palabras.
- Método silabico: comienza con la pronunciacion de las silabas.

- Método analitico: este método se centra en presentar el texto completo a los nifios y
se lee en voz alta. En este texto las palabras demuestran que cuando se repiten se vuelven
familiares y los nifios las reconocen mas facilmente. Estas palabras se aislan, por ejemplo, en
carteles y se identifican similitudes con otras palabras y asi se pueden formar otras nuevas. Asi

se analizan las palabras comunes, de ahi el nombre del método.

- Método global: propuesto por Decroly (1907), el método coloca al nifio frente a todo
el texto y no lo divide en silabas y palabras. Las expresiones deben ser de interés para el nifio
para que el método tenga éxito.

- Método de Glenn Doman: Este método propuesto por Glenn Doman (1958) se basa
en la estimulacion visual del nifio, es decir, se le presentan palabras y luego las asocia a una
imagen. Estos se denominan bits inteligentes y se deben presentar a los nifios varias veces al
dia. Este método consta de varios pasos:

- Primer paso: las letras son pequefias y estan escritas en rojo. Son palabras cercanas

al mundo infantil. Se repiten varias veces al dia hasta que el nifio los reconoce.

- Segunda etapa: Las letras aln son pequefias y rojas, pero en este caso se trata de
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palabras relacionadas con su cuerpo. Se repiten varias veces al dia.
- Tercera etapa: las palabras se refieren a objetos y ocupaciones del hogar.

- Cuarto paso: Se muestra el libro y se dibujan unas palabras en las tarjetas que luego

Se muestran.

- Quinta etapa: se ensefian oraciones utilizando las palabras presentadas en las etapas

anteriores.
- Sexto paso: se lee el libro elegido en el cuarto paso.

- Séptimo paso: Se muestra el alfabeto, por lo que las letras se ven por separado.

5. Escape Room como estrategia para gamificar las clases

Uno de los estimulos con el que podemos trabajar la lectura es a traves de actividades
ludicas y el principal mecanismo puede ser el juego, sin embargo, en la actualidad podemos
tomar los principios del juego para llevarlo a un escenario de aprendizaje, es lo que conocemos
por gamificacion. Actualmente, la RAE no acepta el término de gamificacion y se prefiere el
término ludificacion. Este vocablo fue definido por Deterding (2011) como uso de elementos
de disefio en juegos en entornos de no-juegos. Podemos considerar, por lo tanto, el &mbito
educativo como uno de estos entornos.

Las nuevas propuestas metodologicas planteadas en el estudio posibilitan el uso de
estrategias activas, como el juego o la gamificacion, para el desarrollo del aprendizaje
significativo de los nifios. De la cual surge la necesidad de crear entornos educativos
interactivos donde los nifios desarrollen habilidades, como la lectura, que son la base para el
aprendizaje individual y colaborativo.

El objetivo de la investigacion es motivar a los nifios a la lectura mediante una estrategia
de interaprendizaje como es el Escape Room esta herramienta tecnologica despierta la
motivacion, la atencion y sobre todo el desarrollo del pensamiento critico, lo que a su vez
permite desarrollar habilidades digitales.

Los docentes estan contantemente capacitandose en la nueva metodologia activa en el

uso de herramientas digitales, para dejar una metodologia tradicional y pasar a una metodologia
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activa, siendo el Escape Room una estrategia alternativa que despierta en el nifio el interés y la
curiosidad por indagar un escenario lleno de curiosidad, convirtiéndose en una técnica didactica
que ayuda a aumentar las posibilidades de aprendizaje, motivar a los alumnos a continuar en el
escenario a partir de la integracion de elementos, técnicas, mecanicas y disefio de juegos en un
entorno educativo. Los estudiantes trabajan en equipo y tienen que usar su ingenio, el
conocimiento y las habilidades para resolver los acertijos y desafios que lo hacen posible.

El uso de una sala de escape es una técnica de gamificacién que se ha vuelto popular en
la educacion para hacer que el aprendizaje sea mas divertido y emocionante. Las salas de escape
educativas son juegos interactivos donde los estudiantes deben resolver problemas y acertijos
para escapar de una habitacion imaginaria 0 una situacion confinada.

5.1. Componentes para el disefio de un escape Room

Las salas de escape consisten en diferentes desafios o acertijos que nos llevan a través
de la historia para resolver el gran desafio o acertijo, y la creacidn de estos desafios serd una
parte integral del disefio. Segun Markus Wiemker, Errol Elumir y Adam Clare (2016), los retos
0 enigmas que implica disefiar un escape room se pueden dividir en dos grupos: fisicos y
mentales.

Sin embargo, Clare (2016) publicé una de las primeras y mas completas publicaciones
sobre el disefio de salas de escape, aunque se centra en el desarrollo de las salas de escape como
una empresa de entretenimiento comercial, sugiere el disefio de rompecabezas, su relacion con
la historia y los errores de disefio a evitar pueden ser de utilidad en el desarrollo de este
proyecto.

Los componentes para el disefio de un escape room pueden variar dependiendo del
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objetivo y el pablico al que se dirige, pero en general, se pueden considerar los siguientes:

1. Tema: Se debe elegir un tema que sea interesante y atractivo para el pablico al que se
dirige el escape room. Puede ser un tema relacionado con la literatura, la historia, la
ciencia ficcion, el misterio, entre otros.

2. Historia: Se debe crear una historia que involucre al publico en el tema elegido. La
historia debe ser coherente y tener un hilo conductor que guie al publico a través del
escape room.

3. Acertijos y enigmas: Se deben disefiar acertijos y enigmas que requieran que el publico
utilice su ingenio y habilidades para resolverlos. Estos acertijos pueden ser de diferentes
tipos, como légicos, matematicos, de observacion, entre otros.

4. Pistas y objetos: Se deben colocar pistas y objetos en diferentes partes del escape room.
Estas pistas pueden estar escritas en fragmentos de texto, notas, objetos o cualquier otro
elemento que esté relacionado con el tema y la historia.

5. Materiales de decoracion: Se pueden utilizar materiales de decoracion para crear un
ambiente adecuado para el juego. Por ejemplo, se pueden utilizar carteles, luces, musica
y otros elementos para crear una atmosfera emocionante y misteriosa.

6. Tiempo: Se debe tener en cuenta el tiempo que se necesita para disefiar y preparar el
escape room. También se debe considerar el tiempo que el pablico necesitara para jugar

y resolver los acertijos.

5.2. Disefio del escape Room

Para organizar el disefio de un Escape Room es necesario considerar que todos sus
elementos se encuentren estructurados y planificados con gran detalle para que, la experiencia
sea gratificante y significativa logrando alcanzar el propdsito educativo. Para disefiar su propia

sala de escape educativa es pensar en su publico objetivo, identificar sus necesidades y desafios
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de aprendizaje y articular exactamente lo que desea lograr, se pude considerar los siguientes
aspectos:
e Un paso importante en el area de participacion es considerar las necesidades
demograficas y educativas de los jugadores.
e Otro punto importante es el tiempo, porque el limite de tiempo siempre se establece
para los jugadores, asi como para los entrenadores.
e Ademas, el nivel de dificultad de los rompecabezas debe determinarse de acuerdo
con el perfil del grupo objetivo.
e Modo: el modo de sala de escape determina si los jugadores trabajan juntos en un
entorno cooperativo 0 compiten entre si en un entorno competitivo. En un entorno
cooperativo, los jugadores resuelven acertijos juntos. En una situacion competitiva,
cada jugador intenta ser el primero en resolver el rompecabezas y escapar de la
habitacion.
e Elegir el nimero de jugadores que participaran en el escape es otra cosa clave en esta
etapa.

5.3.Recursos para disefiar un escape Room

El Escape Room se puede planificar desde un escenario realmente complejo a adaptarlo
a las caracteristicas y particularidades de los estudiantes y se puede considerar los siguientes
recursos en una sala de escape:

Guias préacticas: hay guias practicas disponibles para brindar orientacion y
asesoramiento sobre el disefio y la implementacidn de salas de escape educativas. Estas guias
te ayudaran a entender los pasos a seguir y los factores clave a tener en cuenta a la hora de
disefiar un escape room.

Recursos en linea: existen recursos en linea que brindan ideas y materiales para crear

una sala de escape educativa. Encontraras patrones de rompecabezas, consejos y desafios, asi
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como ejemplos préacticos y guias de disefio, juegos de mesa y libros de escape: Los juegos de
mesa y los libros de escape pueden ser una inspiracion y referencia a la hora de disefiar un
escape room.

Estos juegos suelen tener elementos de rompecabezas y desafio que puedes adaptarse
al disefio. Es importante probar el escape antes de implementarlo con los participantes. Esto le
permite identificar problemas potenciales, ajustar el nivel de dificultad de los desafios y
asegurarse de que la experiencia sea fluida y emocionante.

Herramientas gratuitas en linea: existen herramientas gratuitas en linea que puede usar
para crear y disefiar virtualmente su propia sala de escape. Estas herramientas te ayudan a

visualizar y organizar las diferentes partes de Escape Room.

6. Gamificacion en el proceso de aprendizaje

La gamificacion en la educacion es ampliamente adoptada por los docentes
considerando la motivacion y el compromiso que genera. Las caracteristicas de los alumnos
han cambiado recientemente, como sefiala Monereo y Monte (2011) “ya no les atraen tan
facilmente las actuaciones habituales” (p. 20).

Para Oliva (2016) afirma que la gamificacion pretende satisfacer “las necesidades de
aprendizaje de los alumnos a la vez que se logra fidelizar a los alumnos para que encuentren en
las estrategias metodoldgicas descritas un camino que facilite el aprendizaje y una comprension
util de los contenidos académicos presentados en el aula”. (p. 32).

El modelo de gamificacion es el establecimiento paulatino de salas de escape educativas
en el aula, que se ha observado que favorecen el desarrollo de las capacidades mentales de los
alumnos. Sus origenes son interesantes y podrian estar ambientados en Japon en 2007, aunque
rapidamente fue aceptado primero en Asia y luego en toda Europa (Borrego, Fernandez,
Blanes, & Robles, 2017). Villar (2018), habla de la importancia de los juegos de escapismo

como actividad turistica, sefialando que su éxito proviene de “interacciones auténticas con los
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objetos, desconexion del mundo exterior, estado de &nimo del momento y dindmicas de grupo”
(p. 632).
6.1. Componentes
Elementos concretos o instancias especificas que permiten despertar la motivacién
extrinseca del estudiante. Pueden variar de tipo y de cantidad, todo depende de la
creatividad en que se desarrolle el juego. Entre algunos aspectos que se destacan de los
componentes son:
» Logros, regalos, conquistas y/o avances, es importante que se satisfagan una o
mas necesidades de los participantes.
« Avatares, Insignias
» Combates
» Desbloqueos: contenido blogueado, para abrir.
* Niveles, la formacién de equipos motiva la socializacion y la sensibilizacion de

las personas en unirse para competir, lograr objetivo comdn, obtener una recompensa final,

etc.
* Puntos
» Tablas de clasificacion
* Pruebas

» Objetos virtuales
6.2. Mecanicas

Son una serie de reglas que intentan generar juegos que se puedan disfrutar, que
generen una cierta “adiccién” y compromiso por parte de los usuarios, al aportarles retos y
un camino por el que transitar, ya sea en un videojuego, o en cualquier tipo de aplicacién

(Cortizo, 2011).

6.3.Dinamicas
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Son herramientas indispensables para cualquier actividad que tenga como objetivo
gamificar, muestran el comportamiento del usuario y lo motivan para que se implique en
la actividad que esté realizando.

6.4. Competicion:

Esta es una gran herramienta para despertar el interés del usuario, porque la persona
tiene instinto competitivo. Su objetivo es aumentar la motivacion del usuario. Feedback:
Dar recompensas por las cosas bien hechas o dejar de "como lo hacemos".

7. Posibilidades pedag6gicas: el Escape Room

Utilizar los Escapes Room como herramientas de ensefianza para disefiar y crear
recursos educativos disefiados son Optimos para aumentar la participacion, la inclusion y la
motivacion de los estudiantes. Como sefialan Sierra-Daza y Fernandez-Sanchez (2019) es
destacable la eficacia de trasladar al aula elementos y métodos de aprendizaje basado en juegos,
favoreciendo la asimilacion de conceptos complejos presentes en diferentes areas curriculares
(Ke, 2014; Borrego et al., 2017; Pérez-Manzano y Almera-Baeza, 2018).

Ademas, ofrecen posibilidades para la retroalimentacién inmediata, informes de
progreso y recompensas que motivan para el avance en el proceso educativo. Y es que, como
sefialan Bodnar et al., (2016) “los juegos sobresalen al brindar retroalimentacion inmediata,
informando a los participantes que estan progresando y motivandolos con recompensas para
progresar en el juego” (p. 149).

Ademas, brindan retroalimentacion instantanea, informes de progreso y la posibilidad
de usar recompensas para motivar el progreso en el proceso educativo. Y, como sefialan Bodnar
et. al (2016) “los juegos tienen la ventaja de proporcionar retroalimentacion inmediata,
informar a los participantes que estan progresando y motivarlos a través de recompensas para

progresar en el mismo” (p. 49).
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CAPITULO I11: MARCO METODOLOGICO
3. Marco Metodoldgico

3.1. Paradigma

El paradigma seleccionado combina elementos de enfoques cuantitativos y cualitativos,
lo que demuestra su pertinencia. En el contexto de la educacion y el desarrollo de estrategias
pedagogicas, es fundamental comprender tanto los aspectos cuantitativos como cualitativos del
problema. La lecturay la comprension lectora son procesos que involucran no solo la medicién
de resultados tangibles, como puntajes de lectura, sino también la comprensién en profundidad
de las experiencias, percepciones y desafios de los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Considerando los planteamientos De Franco & Solérzano (2020) el objetivo es penetrar
en el mundo construido y compartido por los sujetos y comprender coémo funcionan a partir de
sus acuerdos intersubjetivos ayudando a buscar significados que los sujetos dan a sus propias
practicas en las situaciones en que actuan.

Segun Gomez (2020) subraya que desde el paradigma interpretativo no hay una realidad
medible, sino que las personas construyen una imagen de la realidad basada en sus preferencias,
en sus prejuicios y en sus interacciones con otros, residiendo el avance del conocimiento en la
interaccion subjetiva que sucede dentro del proceso de investigacién donde se indaga las

posibilidades pedagdgicas del Escape Room.

3.2 Enfoque

Este enfoque cualitativo se ajusta adecuadamente a la naturaleza del problema de
investigacion, ya que busca comprender las experiencias, las opiniones y los procesos de
valoracion de los estudiantes. A través de la observacion participante, las entrevistas y el
andlisis de contenido, se podra ingresar a datos ricos y significativos que arrojaran claridad
sobre la capacidad de la estrategia.

La investigacion tiene un enfoque cualitativo, puesto que me permiti6 interpretar las
situaciones y experiencias de los participantes en este caso de los nifios y nifias tal y cual como

suceden recogiendo sus percepciones y significados (Hernandez et al. 2014) a través de un
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proceso de diagndstico. Ademas, de sistematizar los elementos que surgen del disefio de la
aplicacion de la propuesta, permitiendo analizar los hechos e interpretarlas.

3.3 Tipo de investigacion

El tipo de investigacidn elegido para este proyecto, que combina enfoques cuantitativos
y cualitativos, presenta una pertinencia importante en la exploracién de como el Escape Room
puede fortalecer la lectura en nifios de tercer grado. La lectura y la comprension lectora son
procesos complejos y multifacéticos que no pueden abordarse adecuadamente desde un solo
enfoque. Por otro lado, el ingreso de un enmarque cualitativo es relevante para profundizar las
experiencias, perspectivas y desafios de los estudiantes y docentes en el crecimiento de
implementacion del Escape Room.

Esto enriquecera la tolerancia al dejar eleccion precisa sobre como los participantes
interactlian con esta tactica, como la perciben y como influye en su motivacion y creatividad
en la version.

Sin embargo, es prominente servir que el enfoques cuantitativos y cualitativos plantea
desafios en términos de diseccion e exégesis de datos. La pertinencia de naciente encuadre
igualmente conlleva la premura de chocar criticamente los medios sesgos y limitaciones
inherentes al examen. La opcion de variables, categorias y dimensiones especificas para
preparar la metodologia es una postura decisiva que débito cuerpo abordado cuidadosamente.
Esto garantiza que el examen sea sélido y pueda producir hallazgos validos y confiables.

Hablar de estudio de casos, es hablar de un método que abarca una diversidad de fuentes
y técnicas de recogida de informacion. Cebreiro Lopez y Fernandez Morante (2004) enfatizan
esta cuestion cuando afirman que, mediante este método, se recogen de forma descriptiva
distintos tipos de informaciones cualitativas, que no aparecen reflejadas en nimeros si no en
palabras. Lo esencial en esta metodologia es poner de relieve incidentes clave, en términos
descriptivos, mediante el uso de entrevistas, notas de campo, observaciones, grabaciones de
video, documentos (Cebreiro y Fernandez 2004, p. 666).

Es una investigacion de estudio de caso que de acuerdo a Simons (2011) permitié un

sistema de investigacion para evaluar la integracion de innovaciones educativas en el aula de
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clase, en relacion a la estrategia del Escape Room, posibilitando una descripcién detallada de
la situacion actual que proyecte un anélisis critico y nuevos posicionamientos de las estrategias
y recursos utilizados en el aula de clase. Ademas, Stake (1999) refiere que “No es necesario
que las partes funcionen bien, los objetivos pueden ser irracionales, pero es un sistema. Por
es0, las personas y los programas constituyen casos evidentes” (p.16).

3.4. Disefio (fases 0 pasos).

La investigacion al constituirse en un estudio de caso se cumplieron las siguientes fases
que permitieron el desarrollo investigativo: la caracterizacion del grupo de estudiantes y el
diagnostico en torno a su nivel de lectura, posterior se disefiaron e implementaron acciones
pedagogicas didacticas innovadoras a través de la estrategia del Escape Room y por Gltimo se
realiz6 una validacion de expertos.

Se presenta las fases investigativas en la siguiente figura:

Figura 1: Fases Metodoldgicas de la Investigacion.

FASE FASE 2

CARACTERIZACION DEL DISENO E IMPLEMENTACION
GRUPO DE ESTUDIANTES Y DE ACCIONES PEDAGOGICAS
DIAGNOSTICO DIDACTICAS

o INICIO DEL ESTUDIO CON LA
IDENTIFICACION Y CARACTERIZACION
DEL GRUPQ DE ESTUDIANTES DE ROOM

TERCER GRADO DE EGB - s IMPLEMENTACICN DE ESTAS ACTIVIDADES EN
+ REAUIZACION DE UNA DIAGNOSTICO F ASES EL AULA.
INICIAL DEL NIVEL DE LECTURA DE LOS

o , METODOLOGICAS DE
LA INVESTIGACION

+ DISENO DE ACTIVIDADES PEDAGOGICAS
BASADAS EN LA ESTRATEGIA DE ESCAPE

FASE 4

VIVENCIA DE LOS NINOS Y
NINAS EN LA EXPERIENCIA DE
APRENDIZAJE

* EVALUACION DE LA EFECTIVIDAD DE
LA ESTRATEGIA DE ESCAPE ROOM
EN EL FORTALECIMIENTO DE LA
LECTURA.

EVALUACION DE Su
PARTICIPACION, MOTIVACION Y
DESARROLLO DE HABILIDADES DE
LECTURA.

3.5 Poblaciéon muestra o informantes claves
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En esta investigacion participaron 17 estudiantes de Tercero de Bésica de la “Unidad
Educativa Informatica de la ciudad de Portoviejo” que se caracterizan por ser diferentes en
términos de su educacion y su capacidad para leer. Algunos son principiantes en lectura,
mientras que otros son lectores mas avanzados. Esta diversidad ayuda a entender como la
estrategia de Escape Room puede funcionar para diferentes niveles de lectura por sus
caracteristicas de acuerdo a la literatura revisada. La docente a cargo de este grupo de
estudiantes es una profesional con experiencia en la ensefianza de lectura, su experiencia y

conocimiento son fundamentales para el éxito de este proyecto de investigacion.

3.6. Criterios de inclusién y exclusion de las unidades de informacion

Para delimitar la participacion de la muestra se establece los siguientes criterios de

inclusion y exclusion:

Tabla 1. Criterios de inclusion y exclusion

CRITERIOS DE INCLUSION CRITERIOS DE EXCLUSION
1. Estudiantes de tercer grado matriculadosenla 1. Estudiantes fuera del tercer grado de educacion
"Unidad Educativa Informatica de la ciudad de basica.
Portoviejo™. 2. Estudiantes que no tengan el consentimiento de
2. Estudiantes cuyos padres o tutores han dado su sus padres o tutores para participar en la
consentimiento para participar en la investigacion.
investigacion. 3. Estudiantes que no asisten regularmente a la
3. Estudiantes que asisten regularmente a clases Unidad Educativa Informatica de Portoviejo.
en la escuela.

3.7. Técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacion.

Para el desarrollo de la investigacion se utiliz6 la técnica de la observacion
seleccionada con el fin de estudiar el fendmeno dentro del contexto que se esta desarrollando
con el fin de comprender el problema de lectura en los nifios del tercer grado EGB vy lograr
disefiar la gamificacién como estrategia metodoldgica basadas en el Escape Room de acuerdo
a las necesidades y particularidades de los nifios y nifias. Segun Zapata (2006), redacta que
las técnicas de observacion son procedimientos que utiliza el investigador para presenciar
directamente el fendmeno que estudia, sin actuar sobre €l esto es, sin modificarlo o realizar

cualquier tipo de operacion que permita manipular (p. 145).
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Segun Tamayo (2007), la observacion directa “es aquella en la cual el investigador

puede observar y recoger datos mediante su propia observacion” (p. 193). Para Méndez (2009)

la observacion directa es el proceso mediante el cual se perciben deliberadamente ciertos rasgos

existentes en la realidad por medio de un esquema conceptual previo y con base en ciertos

propositos definidos generalmente por una conjetura que se quiere investigar (p. 251). En ese

sentido, esta técnica me permitié registrar en un primer momento el diagndstico de la lectura 'y

sus principales problemas a través del instrumento ficha de observacién como evaluacién

diagnostica de la lectura.

3.8. Operacionalizacion de las variables/categorias de estudio

Tabla 2. Categoria o variable dependiente

CATEGORIA O VARIABLE DEPENDIENTE: Fortalecimiento de la lectura.

DIMENSION
CONCEPTUALIZACION / INDICADOR TECNIC
CATEGO ES AS Informantes

R

1AS
La lectura es  sinbnimo  de Procesos de la
comprension,  lectura  como Habitos Experiencia
realizacion de un proceso, vol.excluirse
del proceso de asociacion cognitiva Actitudes .

Ficha de Estudiantes.

porque hay mas interés aspectos de la
pronunciaciéon 'y la oralidad, por el
contrario, la lecturaes el camino a la
interpretacion letras, cuyo propésito es
realizar elproceso de comprension del

texto.Cassany, Luna y Sanz (2002

Estrategias

Metodologia
activa

Los recursos

observacion

Tabla 3. Categoria o variable independiente

¢ CATEGORIA O VARIABLE DEPENDIENTE: La estrategia del escape Room.

. Indicadores e Informantes
A DIMENSION
CONCEPTUALIZACION 2
€10 /CATEGORIAS
—— Proceso de
" El Escape Room es una experiencia
E . . experiencia
de juegoen la que te desafian a salir de la xperiencia




habitacion enla que estas encerrado. Para ello,
deberds superar una serie de desafios
compuestos por diversas rarezas que te llevaran

a encontrar la llave que abre la puerta de salida

pedagogica
basada en

eljuego.

Dindmicasy

mecanicas

Los recursos

Ficha
de

observacion
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Estudiantes
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CAPITULO IV: ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Los resultados que se obtuvieron en las evaluaciones de diagndstico permitieron
identificar el nivel de la lectura de los estudiantes de tercer grado, entre los que se destacan los
siguientes:

Los nifios consiguen leer palabras completas cuando se realizan actividades en el taller
de lectura y comprension del cuento, formando lecturas con palabras completas. Sin embargo,
existe un porcentaje de estudiantes que nunca consigue leer palabras y en menor porcentaje en
ocasiones y casi siempre. En ese sentido se interpreta que, si la mayoria tiene esta capacidad
de lectura, es necesario propiciar actividades que permitan desarrollar la destreza al grupo que
necesita fortalecer (ver figura 2)

Figura 2. Lectura de palabras completas

14
12

10

Consigue leer palabras completas

B Siempre M Casi siempre En ocasiones M Nunca

En la figura 3 se identifica que en mayor porcentaje los estudiantes pueden leer mas de
dos palabras continuas a partir de actividades como en el taller de lectura y comprension del

cuento, formando lecturas con palabras completas, sin embargo, se sigue destacando el

porcentaje de nifios que en ocasiones y nunca logran cumplir con lo establecido.
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Figura 3. Lectura de mas de dos palabras
12

10

N

Puede leer mas de dos palabras de forma continua

B Siempre MW Casisiempre MEnocasiones M Nunca

En la figura 4 se identifica que los estudiantes son capaces de leer oraciones completas
sin interrupciones. Sin embargo, los porcentajes hacen evidente que no todos los estudiantes
tienen la capacidad de realizar esta accion.

Figura 4. Leer oraciones completas

Es capaz de leer oraciones completas sin interrupciones

D

w

N

=

B Siempre M Casisiempre M Enocasiones M Nunca

En la siguiente figura 5 se identifica que en menor porcentaje los estudiantes consiguen
leer un péarrafo entero respetando los signos de puntuacion, en esta figura se hace evidente en
un mayor porcentaje los estudiantes casi siempre lo hacen, pero hay un grupo representativo

que se encuentre en la escala de nunca haciendo evidente la falta de adquisicion en esta destreza
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y que posiblemente afecta la comprension de lo que leen.

Esto fue evidente en la actividad llamada "Leyendo con Puntuacién" LOS nifios
aprenden a leer un parrafo respetando los signos de puntuacion para mejorar su comprension
lectora, sin embargo, no todos alcanzan la destreza.

Figura 5. Leer un parrafo respetando los signos de puntuaciéon

[N

Consigue leer un parrafo entero respetando los signos de puntuacién
W Siempre M Casisiempre M Enocasiones M Nunca
En correspondencia con la afirmacion anterior en la figura 6 se identifica que los
estudiantes no comprender lo que estan leyendo ya que el nunca es el mayor porcentaje seguido
en ocasiones y casi siempre.

Figura 6. Comprende lo que est4 leyendo
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CAPITULO V: PROPUESTA

5. Disefio de la propuesta de intervencion educativa

5.1 Problematica

El diagnostico previo identifico que existen debilidades en torno a la lectura y muestran
poco interés en la lectura interpretando que muchas veces es, porque no adquirieron las
destrezas y eso causa miedo o frustracion, situacion que limita el desarrollo de aprendizajes.
Ademas, se observé que las estrategias tradicionales de ensefianza no lograban captar su
atencion de manera efectiva. Por lo tanto, la falta de motivacion y participacion activa en el
proceso de lectura se ha convertido en un obstaculo para su adecuado desarrollo lector y
comprension de textos. La propuesta de intervencion con Escape Room se plantea como una
solucion innovadora para abordar estas problematicas, ya que busca mejorar la participacion,
el interés y la comprension lectora de los nifios a través de una metodologia atractiva y
motivacional como es el Escape Room.

Para llevar a cabo la propuesta de intervencion basada en el tema "Escape Room como
estrategia para fortalecer la lectura en nifios de Tercer Grado de EGB", fue relevante realizar
un analisis critico y reflexivo de los factores que limitan la comprension lectora.

5.2 Justificacion

Esta justificacion se fundamenta en la necesidad de formar individuos competentes y
adaptables a un entorno que cambia constantemente, promoviendo la creatividad, la
innovacion y la autonomia en el proceso de aprendizaje. La transformacion educativa aspira a
dejar atras los modelos tradicionales y a fomentar un ambiente educativo dindmico,
participativo y centrado en el desarrollo completo de los estudiantes, contribuyendo de esta
manera a una sociedad més avanzada y preparada para los desafios presentes y futuros en este
sentido Cabanillas (2021) demuestra que el éxito en el aprendizaje radica en saber seleccionar
estrategias y recursos didacticos que los estudiantes disfruten aprendiendo, en lugar de seguir

un proceso memoristico o pasivo. Esto significa que los docentes generan aprendizaje teniendo
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en cuenta la naturaleza de sus alumnos, es decir, el juego es parte de su naturaleza.

Tedrico: Los datos proporcionados por los instrumentos de diagndstico respaldan la
necesidad de adoptar estrategias de ensefianza innovadoras, como el Escape Room, para
fortalecer la lectura. Ademas, permiten enriquecer la teoria al integrar el analisis del contexto
educativo y las caracteristicas de los nifios en la planificacion de la intervencion.

Metodoldgico: Los datos guian la adecuaciéon de la metodologia de intervencion,
permitiendo disefiar experiencias de Escape Room que se alineen con los intereses y
necesidades de los estudiantes. Facilitan la adaptacion y seleccion de desafios, la estructura de
las sesiones y la eleccion de materiales educativos pertinentes. Este hallazgo es similar al
trabajo de Carmona (2018), quien reconocié los amplios beneficios de la gamificacion en el
proceso de aprendizaje, enfatizando que las estrategias divertidas pueden dinamizar el ambiente
de aprendizaje e incorporar innovacion metodologica. Uno de los beneficios es que los
estudiantes aprenden mientras disfrutan de las actividades de aprendizaje y, por tanto, los
profesores pueden alcanzar los objetivos de aprendizaje propuestos.

Préactico: Los datos orientan la implementacion y la ejecucion de la intervencion,
permitiendo un enfoque centrado en el estudiante y adaptado a su nivel de lectura. Asimismo,
brindan una base para la evaluacion de los resultados y la toma de decisiones informadas para
futuras intervenciones educativas. Valencia (2019), estipula que se deben promover acciones
de aprendizaje para lograr un desarrollo integral, teniendo en cuenta el ritmo, estilo y grado de
motivacion del aprendizaje. Los beneficios de los juegos también son reconocidos por
Gonzalez (2022), quien aboga por el uso de juegos interactivos, enfatizando que los juegos nos
permiten afrontar nuevas realidades pedagogicas.

5.3 Objetivo General de la propuesta.

Disefiar el Escape Room como estrategia metodoldgica innovadora para fortalecer la

lectura en nifios de Tercer Grado de Educacion General Basica (EGB).
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5.4 Fundamentos tedricos
El uso de Escape Room como estrategia para fortalecer la lectura en nifios de Tercer
Grado de Educacion General Béasica (EGB) se apoya en varios fundamentos tedricos que
respaldan su eficacia y relevancia en el contexto educativo. Aqui se presentan los principales
fundamentos tedricos que sustentan el disefio de la propuesta:
Teoria del Constructivismo:

El constructivismo, fundamentado en las ideas de Piaget y Vygotsky, postula que
el aprendizaje es un proceso activo en el que los individuos construyen su propio conocimiento
a traves de la interaccion con su entorno y la reflexion sobre sus experiencias. ElI Escape Room
fomenta la construccion activa del conocimiento al permitir a los nifios interactuar con el
contenido de la lectura de una manera practica y participativa, creando conexiones
significativas y consolidando aprendizajes.

Teoria del Aprendizaje Significativo de Ausubel:

Segun Ausubel, el aprendizaje es mas efectivo cuando los nuevos conceptos y
contenido se integran de manera significativa en la estructura cognitiva existente del individuo.
El Escape Room, al incorporar la lectura y la comprension de textos en desafios y acertijos,
facilita la conexion de los contenidos leidos con la experiencia previa del estudiante,
promoviendo un aprendizaje mas significativo y duradero.

Teoria del Aprendizaje Ludico (Game-Based Learning):

Esta teoria sugiere que el aprendizaje basado en juegos potencia la participacion,
la motivacién y el compromiso de los estudiantes. EI Escape Room utiliza elementos ludicos y
de juego para involucrar activamente a los nifios en la lectura y comprension de textos,
proporcionando un ambiente atractivo y desafiante que estimula su interés y entusiasmo por la
lectura.

Teoria de la Motivacién Intrinseca de Deci y Ryan:
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Esta teoria destaca que los individuos estan mas motivados cuando se involucran
en actividades que perciben como interesantes, desafiantes y gratificantes intrinsecamente. El
Escape Room, al brindar a los nifios la oportunidad de enfrentar desafios y resolver problemas
relacionados con la lectura, les genera una sensacién de logro y satisfaccion, fortaleciendo asi
su motivacion intrinseca para leer y comprender textos.

Teoria del Flow de Csikszentmihalyi:

La teoria del Flow se refiere a un estado de inmersion y concentracion optima en
una actividad, en la que el individuo estd completamente absorto y disfruta plenamente de la
experiencia. El Escape Room, al proporcionar un ambiente envolvente y desafiante, facilita la
creacion de este estado de Flow en los nifios, promoviendo una implicacion profunda y
significativa en la lectura y sus procesos asociados.

La combinacién de estos fundamentos tedricos respalda la implementacion del Escape
Room como estrategia pedagdgica efectiva para fortalecer la lectura en nifios de Tercer Grado
de EGB. Al proporcionar un entorno interactivo, desafiante y motivador, el Escape Room
potencia la construccion de conocimiento significativo, la participacion activa y la motivacion
intrinseca, aspectos cruciales para mejorar la comprension lectora y el gusto por la lectura en
los estudiantes.

5.5. Fundamentos pedagdgicos

Los fundamentos pedagdgicos del uso del Escape Room como estrategia para fortalecer
la lectura en nifios de Tercer Grado de Educacion General Basica (EGB) se apoyan en enfoques
y principios educativos que guian la planificacién, implementacion y evaluacion de esta
estrategia. Aqui se presentan los principales fundamentos pedagogicos:

Aprendizaje Activo y Participativo:
El Escape Room promueve un aprendizaje activo y participativo al requerir que

los nifios resuelvan desafios y acertijos relacionados con la lectura. Esta participacién activa
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los involucra directamente en la construccion de conocimiento, la comprension lectoray la
aplicacion de habilidades linglisticas en un contexto interactivo y préactico.
Individualizacion y Diferenciacion Pedagogica:

El Escape Room permite adaptar los desafios y las actividades de acuerdo con las
habilidades, necesidades e intereses individuales de los nifios. La estrategia se puede
personalizar para atender a la diversidad de niveles de lectura y asegurar que cada nifio esté
desafiado de manera apropiada y alcance sus objetivos de aprendizaje.

Fomento de la Colaboracion y el Trabajo en Equipo:

El Escape Room promueve la colaboracion y el trabajo en equipo, ya que los nifios
deben cooperar para resolver los desafios presentados. Este enfoque ensefia habilidades
sociales esenciales, como comunicacion efectiva, escucha activa, resolucion de conflictos y
toma de decisiones compartidas.

Estimulo a la Creatividad y el Pensamiento Critico:

El Escape Room desafia a los nifios a pensar de manera creativa y critica para
resolver los acertijos y avanzar en la historia. Fomenta la generacion de ideas originales, la
busqueda de soluciones alternativas y el razonamiento l6gico, habilidades fundamentales para
el desarrollo de la lectura comprensiva.

Motivacién y Enganche Cognitivo:

El Escape Room, con su entorno ludico y desafiante, captura la atencion de los
nifios y les brinda un propdsito claro para participar activamente en las tareas de lectura. Esta
motivacion intrinseca y el enganche cognitivo mantienen su interés en la lectura y promueven
la persistencia y el esfuerzo para lograr los objetivos del juego.

Evaluacion Formativa e Inmediata:
La estrategia del Escape Room permite una evaluacién continua y formativa, ya

que los docentes pueden observar en tiempo real el desempefio de los nifios en la resolucion de
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desafios. Esta retroalimentacion inmediata permite realizar ajustes y adaptaciones en el proceso
de ensefianza-aprendizaje para optimizar la comprension lectora.

La integracion de estos fundamentos pedagdgicos en la implementacion del Escape
Room como estrategia para fortalecer la lectura en nifios de Tercer Grado de EGB promueve
un enfoque educativo centrado en el estudiante, que se basa en la participacién activa, la
colaboracion, la creatividad y la motivacion intrinseca. Estos aspectos favorecen un aprendizaje
significativo y duradero, contribuyendo a mejorar la comprension lectora y el disfrute por la

lectura en los nifos.

5.6. Estructura de la propuesta

Presentacion del contexto educativo y justificacion de la propuesta.

La lectura desempefia un papel crucial en la adquisicion de conocimientos, cultura,
habilidades de juicio y reflexion en la vida de las personas. Es fundamental que los nifios se
familiaricen con la lectura desde temprana edad, especialmente durante la educacion primaria,
para desarrollar habilidades esenciales que allanen el camino hacia su exito futuro en la escuela.
Es importante subrayar la relevancia de la lectura en la educacion de los nifios y considerar

enfoques emocionantes y entretenidos para fomentarla desde una edad temprana.

El saber leer es uno de los pilares para la adquisicion de conocimiento tanto en el ambito
cotidiano como en el escolar, puesto que los alumnos al ir avanzando los grados académicos,
incrementa la exigencia de una destreza lectora y escrita mayor gque se veria mayormente
favorecida, si esta capacidad se forma parte de un habito en la vida de los alumnos (Rocha,

2012).

Segun Cervantes (2009) Algunos beneficios que desarrolla la lectura son: aumenta el

vocabulario, mejora la ortografia, ayuda a la construccion gramatical, fomenta la imaginacion,
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ordena el pensamiento, concentracidn, comprension, reflexién, actitud critica, agiliza la lectura

veloz, predispone a escuchar, infiere conocimientos, asi como cultura.

Dificultades que enfrentan los nifios en la lectura:

Las dificultades de lectura de los nifios se refieren a los desafios que enfrentan cuando
aprenden a leer y comprender textos escritos. Estas dificultades pueden incluir problemas para

decodificar palabras, leer con fluidez y comprender textos.

Aunque, las dificultades de aprendizaje en el campo de la lectura y escritura son
superadas por muchos estudiantes, se presentan casos donde estudiantes que no evidencian
algun desorden fisiologico o de desarrollo, tienen inconveniente en estos campos, siendo
frecuente encontrar padres de familia muy preocupados al escuchar comentarios de los
docentes referente a : es un poco lento, necesita mejorar su psicomotricidad, se despista mucho,

no esta bien lateralizado, tiene dificultades en lectura y la escritura (Benavides, 2016).

Descripcion de la herramienta Escape Room en la etapa de disefio:

El escape Room es una estrategia de aprendizaje basada en el juego que ha ganado
popularidad en entornos educativos. Esta técnica involucra la creacién de un escenario o
ambiente tematico en el que los participantes, en este caso, los nifios de tercer grado, deben
resolver una serie de acertijos y desafios para "escapar” de la situacion. Estos acertijos y
desafios estan disefiados para fomentar el pensamiento critico, la colaboracion, la toma de

decisiones y la resolucion de problemas.

Como afirma Baqués (2000) el nifio aprende jugando. El nifio asimila la realidad a
través de los juegos. Las actividades que se llevan a cabo en la escuela son los juegos en los
que todos (alumnos y docentes), deben conocer el papel que desempefian, conociendo la

amplitud y los limites de la espontaneidad v la iniciativa que les ofrecen.
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A través del juego el alumnado crea y construye una Zona de Desarrollo Préximo en la
que va incorporando diferentes instrumentos, recursos, signos sociales y las normas de
conducta de su cultura, lo cual le servira de ayuda para conseguir un crecimiento personal con

caracter global e integral (Vygotsky, 1978).

El escape Room se define como un juego de aventuras que es utilizado principalmente
para actividades de team building (trabajo en equipo). Los jugadores trabajan juntos en un
equipo desde 4 a 6 miembros, resuelven acertijos con diferentes pistas, y una estrategia para
escapar de una habitacién cerrada. Para poder escapar de la sala, los jugadores generalmente
deben abrir varios bloqueos codificados de 4 digitos. Para ello, tienen que resolver diferentes
acertijos para descubrir el codigo. Elementos principales que orientaron el disefio del escape

room.
Relevancia del escape Room en funcion de las necesidades y particularidades del grupo:

La herramienta Escape Room es altamente relevante para abordar el problema de la

lectura en nifios de tercer grado por varias razones fundamentales:

Motivacién y compromiso: Los Escape Room son conocidos por su capacidad para
involucrar a los participantes en situaciones desafiantes y emocionantes. Al aplicar esta
estrategia a la lectura, se crea un ambiente lidico que motiva a los nifios a participar
activamente en la actividad de lectura. Esto ayuda a superar la falta de motivacion y el

desinterés que a menudo se asocian con la lectura.

Aprendizaje activo: Escape Room fomenta el aprendizaje activo y participativo. Los
nifios deben leer y comprender textos para resolver acertijos y desafios. Esto promueve la
aplicacion practica de las habilidades de lectura y la comprension de textos, lo que va mas alla

de una lectura pasiva.
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Desarrollo de habilidades de pensamiento critico: La resolucion de acertijos y
desafios en un Escape Room requiere pensamiento critico y habilidades de resolucion de
problemas. Los nifios deben analizar informacion, sacar conclusiones y tomar decisiones

informadas, lo que contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas clave.

Colaboracion y trabajo en equipo: Muchas actividades de Escape Room involucran
la colaboracién y el trabajo en equipo. Los nifios deben comunicarse, compartir ideas y trabajar
juntos para alcanzar un objetivo comin. Esto mejora sus habilidades sociales y su capacidad

para aprender de manera colaborativa.

Personalizacion: Escape Room se presta para adaptarse a las necesidades y
habilidades individuales de los estudiantes. Los desafios pueden ser ajustados para abordar las
areas de mejora de cada nifio, lo que facilita la diferenciacion y la personalizacion del

aprendizaje.

Experiencia interactiva: Los nifios aprenden mejor cuando estan activamente
involucrados en el proceso de aprendizaje. Escape Room ofrece una experiencia de aprendizaje

interactiva que hace que la lectura sea mas atractiva y significativa para los nifios.

Considerando todos estos planteamientos se estructura el disefio de la propuesta de

Escape Room:

1. Fase de preparacion:

o ldentificacion de los principales aspectos que se necesitan fortalecer,

considerando las necesidades y particularidades de los estudiantes.

2. Disefio de la experiencia:

A continuacion, se detallas los pasos seguidos para el disefio del Escape Room:
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Seleccion de la herramienta para el disefio del Escape Room, en este caso CANVA por

las facilidades en su interfaz y las opciones que permite para desarrollar la creatividad.
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Elaboracion de una narrativa o historia relacionada con la lectura. Identificando el relato
infantil el asno y la perrita faldera porque se relaciona con el texto que utilizan y, por tanto, se

familiariza con los recursos que les ha causado interés y curiosidad.

RELATOJNFANTIL

La narrativa de la historia se presenta en multiples formatos como texto y audio para

que exista diversas posibilidades pedagdgicas para utilizar en las actividades con los




46

estudiantes como realizar una lectura divertida y creativa a través del juego considerando que

en el Escape Room se van a considerar algunas palabras o frases relacionada con la lectura

inicial.

Erase una vez, en un tranquilo rincon del bosque, un asno llamado Caudio y una perrita
faldera llamada Bella. Glaudio era un asno sabio y tranquilo, mientras que Bella era una
perrita curiosa y siempre llena de energia.

Un dia, mientras exploraban los alrededores del bosque, encontraron un antiguo
pergamino. Al desenrollario, descubrieron que era un mapa magico que levaba a un
tesoro escondido en el corazon del bosque. Pero para llegar alfi, debian superar una serie
de desafios y acertijos.

Decididos a embarcarse en esta aventura, Claudio y Bella se adentraron en el bosque. B
primer desafio era descifrar palabras y frases en el idioma antiguo que estaba en el mapa.

" Claudio, con su conocimiento de varios idiomas, ayuds a tradudr las palabras, y Bella, con
su aguda vision, encontro s palabras ocultas.

A medida que avanzaban, se encontraron con un enigma: “Para avanzar, completa la

siguiente rima”. Los amigos se esforzaron juntos para formar palabras que rimaran y asi
seguir adelante en su blisqueda.

Tras superar varios retos de lectura, liegaron al lugar donde yada el tesoro. jEra una
biblioteca magica! Cada fibro tenia historias fascinantes y ensefanzas ocultas. Caudio y
Bella entendieron que ia verdadera riqueza estaba en la sabiduria que encontraron en

esos libros.
A partir de ese dia, audio y Bella se convirtieron en guardianes de la biblioteca,
| compartiendo historias y fomentando Ia lectura en todos los seres del bosque. Su amor
4 por i3 lectura inspirc a muchos a descubrir el poder de las palabras y los tesoros
escondidos en los fibros.

Para lograr un mayor interés de los estudiantes y se involucren en el Escape Room se
presenta una introduccion al juego, que considera los personajes del cuento y los proyecte a ser

parte de la aventura. Observar en la siguiente imagen la introduccion que se presenta:

Bienvenidos a Imaginar, donde las palabras poseen
un poder extraordinario y la lectura es esencial para
su equilibrio. Sin embargo, el oscuro hechicero Verbis
ha conjurado un maleficio que amenaza la paz. En la
Gran Biblioteca, la magia de las palabras esta
atrapada en un libro magico. Los héroes convocados
deben usar su habilidad para descifrar acertijos y leer
sabiamente para liberar la magia. Claudio y Bella, el
sabio asno y |a curiosa perrita, les acompanaran en
esta mision crucial. La biblioteca es un laberinto de

) enigmas que solo podran superar leyendo con
sabiduria. Deben alcanzar el libro magico y enfrentar
a Verbis para salvar Imaginaria. ;Su destino esta en
sus manos!
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Para la creacion de los desafios se considera la aventura propuesta y desde el momento
que, ellos ingresan a los mismos deben leer para poder comprender los acertijos basados en

textos y conceptos de lectura, considerando que cada pista y reto tiene su nivel de complejidad.

En la pista 1 los sabios idiomas de imaginarios deben descifrar la palabra que se

encuentra oculta en el badl y que los guiaré hasta la sala de la biblioteca.

El reto consiste en leer el pergamino donde se indica la recomendacion “descifra la
palabra que te guiara a la sala de biblioteca”. Los estudiantes contindian y encontraran la palabra

magica sabiduria.

Pista 1: Los Sak L

&

Descifrar la palabra, esta les
guiara hacia la siguiente sala
de la biblioteca donde
encontraran mas desafios.

El reto 2 consiste en armar un rompecabezas que se disefi6 con una fotografia de los
estudiantes realizando una actividad, esto con la intencion de despertar la curiosidad y la

motivacion al verse reflejando en el escenario del rompecabezas.

Para el disefio del rompecabezas se utilizé la herramienta del puzzel.org creando un

hipervinculo con la plataforma de canva.
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Reto 2: Arma el rompecabeza

https://puzzel.org/es/jigsaw/play?p=-Nh049j1PQ1rviKBoUHV

il

3 T -
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AN~ Sigue la mision »
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El siguiente enigma es buscar en el libro magico a los principales personajes de la

historia, en este caso el perro y el asno. Esto con la finalidad de desarrollar la comprension

lectora de los jugadores.

!

Pregunta 2

Cada hoja de un

libro que contiene
texto o imagenes.
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La siguiente mision es buscar el acertijo que tiene el pirata. El se escapa con el cofre,
sin embargo, es una trampa para que, el jugador pierda tiempo. Quién verdaderamente tiene la

palabra es el perro.

La palabra que encontrara es Aventura desarrollando la habilidad lectora para descifrar

la palabra.

Palabra
decifrada

Emotion y
descubrimf® o a través
de la. de una
historia.

El Gltimo reto para escapar de la biblioteca magica consiste en leer la rima “En el
bosque...” donde deben encontrar la palabra escondida y probar con todas las palabras posibles

hasta que puedan asociarla con la palabra que se encuentra en la pantalla ENIGMA.

Este reto permite desarrollar la lectura con frases largas utilizando los signos de
puntuacion y poner en practica su capacidad de observacién al igual que el pensamiento critico

y reflexivo para seleccionar la palabra magica.

Con esto el estudiante termina y puede salir del Escape Room.
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A medida que avanzaban, se encontraron
con un snigma:

"Para avanzar, completa la
siguiente
rima”

En ol bosque, aventura sin par:
Claudio y Bella, Juntos van a buscar.
Bl Enigmas y tesoros les esperan al andar,
< J o Msabiduria y amistad, su verdadero hogar.

3. Adaptacion de Contenidos de Lectura:

En este apartado se destaca que, el Escape Room se ajusta a los contenidos que se
vinculan con la planificacion y el libro de texto que se utiliza en el Tercer Grado. Ademas
de integrar preguntas de comprension y actividades relacionadas con los textos

seleccionados.
4. Implementacién del Escape Room:

Para implementar la propuesta de Escape Room es necesario considerar algunos

aspectos pedagdgicos que garanticen su aplicacion como:
o Division de los nifios en grupos para participar en la experiencia.
o Orientacion inicial sobre las reglas del juego y la dindmica del Escape Room.

o Ejecucion de la experiencia de Escape Room, permitiendo que los nifios
resuelvan los desafios y acertijos relacionados con la lectura de forma

personalizada.
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Recursos necesarios para su implementacion:

o Espacio fisico adaptado para el Escape Room.

o Computadoras, tabletas u otros dispositivos para presentar pistas y desafios.

o Materiales de escritura, papel, marcadores, etc.

o Textosy actividades de lectura adaptados para la experiencia.

Temporizacion estimada:

Para toda la estructura desde el disefio hasta la aplicacion es un proceso que se debe considerar

los siguientes tiempos:

» Preparacion Inicial: 1-2 meses

o Seleccion de docentes y capacitacion.

o Disefio de la Experiencia de Escape Room: 1-2 meses

o Creacion de desafios y acertijos.

o Adaptacion de contenidos de lectura.

e Implementacion del Escape Room: 2-3 sesiones a lo largo del afio escolar

o Cada sesion puede durar entre 1y 2 horas, dependiendo de la complejidad de

los desafios.

e Evaluacién y Mejora Continua: Durante todo el afio escolar

o Andlisis de datos después de cada sesibn para mejorar futuras

implementaciones.

o Mejoras y actualizaciones periddicas de la experiencia de Escape Room.
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6. Validacion de la propuesta

Este informe detalla el proceso de validacion de la herramienta Escape Room disefiada
por el maestrante: Zoila Loor Cedefio con el propdsito de fortalecer las habilidades de lectura
en nifios de Tercer Grado. El proceso de validacion involucré la participacion de tres expertas
en educacion, a saber, la Mg. Karla Yessenia Cantos Sanchez, la Mg. Matilde Annabelly
Veldsquez Castro y la Mg. Maria Fernanda Sanchez Cantos. El objetivo de la validacion era
evaluar la efectividad y utilidad de la herramienta Escape Room en un entorno educativo cuya
finalidad principal es fortalecer los procesos de la lectura.

Seleccion de las Expertas:

Las tres expertas en educacion seleccionadas para la validacion de la herramienta fueron
elegidas debido a su experiencia en el campo educativo y su conocimiento en estrategias de
ensefianza innovadoras. La Mg. Karla Yessenia Cantos Sanchez, la Mg. Matilde Annabelly
Velasquez Castro y la Mg. Maria Fernanda Sanchez Cantos cuentan con una amplia experiencia
en educacién y poseen antecedentes académicos en el campo.

Proceso de Validacion:

El proceso de validacion se dividio en varias etapas. En primer lugar, se proporciond a
las expertas acceso a la herramienta Escape Room, mediante un link, asi como las instrucciones
detalladas sobre su uso. Cada experta evalud la herramienta en funcion de criterios especificos
que incluyeron:

Calidad de la Presentacion: Se evalud la calidad, organizacion y disefio de la
herramienta en términos visuales y estructurales.

Claridad en la Redaccion: Se examind la claridad y comprensibilidad de las
instrucciones y contenido de la herramienta.

Relevancia del Contenido: Se evalud si el material incluido era adecuado para

fortalecer las habilidades de lectura en nifios de tercer grado.
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Factibilidad de Aplicacion: Se analizéd la practicidad y viabilidad de la
implementacion de la herramienta en el aula.

Criterios de Evaluacion:

Cada experta proporciono calificaciones individuales para cada uno de los criterios
mencionados. Se utilizd una escala de calificacion que incluyo las categorias (1) "Deficiente”,
(2) "Insatisfactorio”, (3) "Regular”, (5) "Bueno" y (5) "Excelente", asi mismo los otros
indicadores de la calificacion fueron los siguientes: "Excelente”, "Bueno", "Regular" y
"Deficiente”. Las calificaciones se basaron en la observacion y experiencia personal de las
expertas al utilizar la herramienta.

Resultados y Conclusiones:

Las tres expertas evaluaron la herramienta Escape Room de manera muy positiva,
otorgandole una calificacion de "Excelente” en todos los criterios. Destacaron su calidad,
claridad, relevancia y factibilidad. Las expertas consideraron que la herramienta tiene un alto
potencial para fortalecer las habilidades de lectura en nifios de tercer grado.

Recomendaciones:

Segun los resultados de la validacién, se recomienda la implementacién de la
herramienta Escape Room en un entorno educativo para evaluar su impacto en el desarrollo de
las habilidades de lectura de los estudiantes. Se sugiere un seguimiento continuo y la

recopilacion de datos para evaluar su eficacia a largo plazo.
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CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones
"En el transcurso de esta investigacion, se ha demostrado de manera concluyente que la
implementacion de la metodologia del Escape Room constituye una estrategia altamente
efectiva para mejorar la experiencia de aprendizaje de la lectura en nifios de tercer grado. A
través de la creacion y aplicacion de Escape Rooms disefiados especificamente para
fomentar la lectura, se ha observado un claro aumento en la motivacion de los estudiantes
por participar activamente en la lectura.
Esta metodologia no solo les brinda la oportunidad de adquirir habilidades de lectura de
manera ladica, sino que también promueve el desarrollo de habilidades de pensamiento
critico y resolucion de problemas. Los estudiantes se involucran en la lectura de una manera
que antes no experimentaban, mostrando una mayor comprension y disfrute por los textos.
La interaccion colaborativa y el pensamiento l6gico y deductivo que fomenta la estrategia
del Escape Room han demostrado ser valiosos en el fortalecimiento de la lectura. Los
resultados de esta investigacion respaldan la idea de que el Escape Room no solo es una
herramienta atractiva para la ensefianza, sino que también puede contribuir
significativamente a la mejora de las habilidades lectoras en nifios de tercer grado.
Por lo tanto, se puede concluir que la metodologia del Escape Room es una opcién
pedagdgica valiosa que merece ser considerada por docentes y profesionales de la
educacion como un enfoque efectivo para el fortalecimiento de la lectura en nifios de este

nivel académico."

Recomendaciones

1. Dada la efectividad comprobada de la metodologia basada en Escape Room, se recomienda
su continuacion y posible expansién en el curriculo de tercer grado. Esto garantizara que los
beneficios se mantengan a lo largo del tiempo y lleguen a un mayor nimero de estudiantes.

2. Es esencial brindar capacitacién continua a los docentes en estrategias de gamificacion y
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Escape Room. Esto les permitira disefiar y facilitar actividades de manera mas efectiva,
maximizando asi los resultados positivos en la lectura de los estudiantes.
Se sugiere llevar a cabo evaluaciones periddicas de la dindmica de la estrategia basada en
Escape Room. Esto permitira realizar ajustes y mejoras en funcion de los resultados y las
cambiantes necesidades de los estudiantes, asegurando que la metodologia siga siendo
efectiva.
Invitar a los padres a participar en sesiones de Escape Room o actividades relacionadas con
la lectura puede fortalecer ain mas el apoyo en el hogar y reforzar el interés de los nifios por
la lectura. Fomentar la participacion de los padres en el proceso educativo es fundamental.
Se recomienda la realizacion de investigaciones adicionales para medir el impacto a largo
plazo de la gamificacion en la mejora de la lectura y explorar otras areas del curriculo donde
esta metodologia pueda ser beneficiosa. Esto contribuird a una comprension mas completa

de su potencial en la educacion.
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EVALUACION DIAGNOSTICA

Lic. Zoila Loor Cedefio

ACOSTA LOOR JORGE ADRIAN

3er. grado “A”

15 de mayo de 2023.

Esta es una prueba para evaluar tus conocimientos y habilidades

INSTRUCIONES: en la lectura, trabaja con atencién para que puedas resolver
correctamente.
Indicador Sie Casi En Jamas
mpre siempre ocasiones

Consigue leer palabras

completas

Puede leer mas de dos palabras

de forma continua

Es capaz de leer oraciones

completas sin interrupciones

Consigue leer un parrafo
entero respetando los signos

de puntuacion

Comprende lo que esta

leyendo

Observaciones: Es necesario repasar la lectura fluida de parrafos completos.
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Anexo 2. Evidencias del envio de la validacion de expertos
Experto 1.

De: Karla Sanchez <kaktaz@hotmail.com>

Enviado: sabado, 21 de octubre de 2023 18:08

Para: Zoila Loor Cedefio <loorzoila@hotmail.com>
Asunto: RE: Estimada: Mg Karla Yessenia Cantos Sanchez

Saludos cordiales.

Estimada Zoyla, adjunto propuestas revisada y valida, excelente trabajo realizado, espero pueda implementarla en el aula de
nuestra institucion.

De: Zoila Loor Cedefio <loorzoila@hotmail.com>
Enviado: viernes, 20 de octubre de 2023 17:39

Para: kaktaz@hotmail.com <kaktaz@hotmail.com>
Asunto: Estimada: Mg Karla Yessenia Cantos Sanchez

Como parte del grupo de Expertos en referencia a las TIC, le hago entrega del documento de la PROPUESTA de mi Proyecto de
Tesis para que sea revisado y calificado por usted.
De antemano le quedo agradecida.
Adjunto el documento:
3 VALIDACION area educativa POR EXPERTO DE LA APLICACION ESCAPE ROOM.docx

ATENTAMENTE:
Lic Zoila Loor Cedeiio
MAESTRANTE DE LA UNIVERSIDAD DE EDUCACION UNAE

Experto 2.

De: Karla Sanchez <kaktaz@hotmail.com>

Enviado: sabado, 21 de octubre de 2023 18:08

Para: Zoila Loor Cedefio <loorzoila@hotmail.com>
Asunto: RE: Estimada: Mg Karla Yessenia Cantos Sanchez

Saludos cordiales.

Estimada Zoyla, adjunto propuestas revisada y valida, excelente trabajo realizado, espero pueda implementarla en el aula de
nuestra institucion.

De: Zoila Loor Cedefio <loorzoila@hotmail.com>
Enviado: viernes, 20 de octubre de 2023 17:39

Para: kaktaz@hotmail.com <kaktaz@hotmail.com>
Asunto: Estimada: Mg Karla Yessenia Cantos Sanchez

Como parte del grupo de Expertos en referencia a las TIC, le hago entrega del documento de la PROPUESTA de mi Proyecto de
Tesis para que sea revisado y calificado por usted.
De antemano le quedo agradecida.
Adjunto el documento:
3 VALIDACION area educativa POR EXPERTO DE LA APLICACION ESCAPE ROOM.docx
ATENTAMENTE:
Lic Zoila Loor Cedefio
MAESTRANTE DE LA UNIVERSIDAD DE EDUCACION UNAE
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Experto 3.

De: Ma. Fernanda Sanchez C. <ferlib21@hotmail.com>
Enviado: sdbado, 21 de octubre de 2023 18:43

Para: Zoila Loor Cedefio <loorzoila@hotmail.com>

Asunto: RE: Estimada: Mg. Maria Fernanda Sanchez Cantos

Estimada Zoyla, he revisado y validado la propuesta de su tesis, excelente iniciativa felicitaciones.

De: Zoila Loor Cedefio <loorzoila@hotmail.com>
Enviado: viernes, 20 de octubre de 2023 22:07

Para: ferlib21@hotmail.com <ferlib21@hotmail.com>
Asunto: Estimada: Mg. Maria Fernanda Sanchez Cantos

Como parte del grupo de Expertos en referencia a las TIC, |e hago entrega del documento de la PROPUESTA de mi Proyecto de
Tesis para que sea revisado y calificado por usted.
De antemano le quedo agradecida.
Adjunto el documento:
1 VALIDACION PROPUESTA (TIC).docx

ATENTAMENTE:
Lic Zoila Loor Cedefio
MAESTRANTE DE LA UNIVERSIDAD DE EDUCACION UNAE
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w ‘ Clausula de Propiedad Intelectual

UNAE

(Aqui nombres y apellidos completos de autor/a) Zoila Judith Loor Cedefio, autor/a del
trabajo de titulacion “Escape Room como estrategia para fortalecer la lectura en nifios de Tercer
Grado de EGB”, certifico que todas las ideas, opiniones y contenidos expuestos en la presente
investigacion son de exclusiva responsabilidad de su autor/a.

Portoviejo, martes 24 de octubre del 2023

78N

&szla Jﬁditli Lo;/cweﬁo"”" '



64

= Clausula de licencia y autorizacion para publicacion en el
Repositorio Institucional

UNAE

Zoila Judith Loor Cedefio, en calidad de autor/a y titular de los derechos morales y patrimoniales del
trabajo de titulacion “Escape Room como estrategia para fortalecer la lectura en nifios de Tercer
Grado de EGB”, de conformidad con el Art. 114 del CODIGO ORGANICO DE LA ECONOMIA SOCIAL
DE LOS CONOCIMIENTOS, CREATIVIDAD E INNOVACION reconozco a favor de la Universidad
Nacional de Educacion UNAE una licencia gratuita, intransferible y no exclusiva para el uso no
comercial de la obra, con fines estrictamente académicos.

Asimismo, autorizo a la Universidad Nacional de Educacién UNAE para que realice la publicacion
de este trabajo de titulacion en el repositorio institucional, de conformidad a lo dispuesto en el
Art. 144 de la Ley Orgdnica de Educacion Superior.

Portoviejo, martes 24 de octubre del 2023

-~ f [ - |
! |
L Zoila Judith Loor Cedeno
C.l: 1307570364



Certificacion del Tutor

UNAE

Yo, Daysi Karina Flores Chuguimarca, tutor/a del trabajo de titulacion denominado “Escape
Room como estrategia para fortalecer la lectura en nifios de Tercer grado de EGB” perteneciente al
estudiante: Zoila Judith Loor Cedefio, con C.1. 1307570364, Doy fe de haber guiado v aprobado el
trabajo de titulacidn. También informa gue el trabajo fue revisado con 1 herramienta de prevencidn
de plagio donde reporto el 7% de coincidendia en fuentes de internet, apegandose a la normativa
académica vigente de la Universidad.

Azpgues, 6 de noviembre 2023

Daysi Karina Flores Chuguimarca
C.l: 1721055626
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