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RESUMEN

La gamificacién ha emergido como una estrategia pedagdgica eficaz para revitalizar el interés
de los estudiantes en contenidos tradicionalmente abordados desde enfoques lineales y repetitivos.
En este marco, los escape rooms educativos se presentan como una propuesta innovadora para el
desarrollo de la competencia lectora en la educacién basica, al integrar dinamicas de juego con
desafios de comprensién textual, andlisis critico y resolucién colaborativa de problemas. Este articulo
analiza la implementacidon de escape rooms literarios en contextos escolares ecuatorianos como
herramienta didactica para potenciar la lectura comprensiva, inferencial y critica. A través de una
metodologia cualitativa, con disefio de estudio de casos multiples, se recolectaron datos mediante
entrevistas, observacién participante y analisis de productos de aula. Los resultados evidencian un
aumento en la motivacion lectora, mejora en las habilidades de interpretacion y sintesis textual, asi
como el fortalecimiento del trabajo en equipo y la autonomia. Se concluye que los escape rooms
literarios, bien planificados e integrados curricularmente, pueden constituirse en espacios poderosos
de aprendizaje significativo, motivacional y ludico, contribuyendo a cerrar las brechas de desinterés
lector que afectan a los estudiantes de basica.

PALABRAS CLAVE: gamificacidn educativa, escape room, competencia lectora, educacion
basica, estrategias ludicas

ABSTRACT

Gamification has emerged as an effective pedagogical strategy to revitalize student
engagement in traditionally linear and repetitive content. In this context, educational escape rooms
represent an innovative approach to developing reading competence in primary education by
integrating game dynamics with comprehension, critical analysis, and collaborative problem-solving.
This article analyzes the implementation of literary escape rooms in Ecuadorian schools as a didactic
tool to enhance literal, inferential, and critical reading skills. Using a qualitative methodology with a
multiple case study design, data was collected through interviews, participant observation, and
classroom product analysis. The results reveal increased reading motivation, improved interpretation
and synthesis abilities, and strengthened teamwork and student autonomy. It is concluded that well-
planned and curriculum-integrated literary escape rooms can become powerful spaces for meaningful,
motivational, and playful learning, helping to close the reading interest gap affecting primary school
students.

KEYWORDS: educational gamification, escape room, reading competence, primary education,
playful strategies
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INTRODUCCION

La educacion basica enfrenta en la actualidad desafios cada vez mas complejos en relacién con
el desarrollo de la competencia lectora, una habilidad fundamental que incide directamente en la
formacion integral del estudiante y en su capacidad para interactuar criticamente con el mundo. A
pesar de los multiples esfuerzos institucionales por mejorar los niveles de lectura comprensiva, se
observa una tendencia persistente al desinterés lector, la mecanizacién de la lectura y la
desvinculacién emocional de los estudiantes con los textos escolares (Hernandez & Alvarez, 2022).

Diversos estudios han demostrado que los métodos tradicionales de enseianza de la lectura,
centrados en ejercicios repetitivos, memorizacion y pruebas estandarizadas, han contribuido a una
visién reduccionista de la competencia lectora. Esta se ha limitado, en muchos casos, a la
decodificacidn de signos y al reconocimiento literal del contenido, dejando de lado dimensiones clave
como la interpretacidn, la inferencia, la reflexidn critica y la experiencia estética con el texto (Lopez &
Jiménez, 2020).

En este escenario, surge la gamificacién educativa como una alternativa metodoldgica
transformadora que trasciende el entretenimiento y se convierte en una estrategia intencional para
generar entornos de aprendizaje activos, motivacionales y significativos. La gamificacidn, definida
como el uso de elementos propios del juego en contextos no ludicos, tiene el potencial de incrementar
la motivacion intrinseca, el compromiso cognitivo y el pensamiento critico del estudiantado (Deterding
et al., 2011; Rodriguez, 2021).

Dentro de este enfoque, los escape rooms educativos se posicionan como una metodologia
innovadora que combina resolucion de desafios, narrativa inmersiva, cooperacion grupal y aprendizaje
experiencial. En el dmbito literario, esta estrategia permite disefiar experiencias de lectura en las que
los textos se convierten en pistas, enigmas o fragmentos narrativos que deben ser interpretados para
avanzar en la historia o "escapar" de una situacion ficticia (Caballero-Gonzalez et al., 2020). Esta
mecdnica, ademas de fomentar la comprensién textual, propicia habilidades como la toma de
decisiones, la argumentacion y la colaboracién.

Investigaciones recientes coinciden en sefialar que los escape rooms aplicados a la lectura
logran transformar la actitud del estudiante hacia el texto, especialmente en contextos escolares
donde la lectura ha sido tradicionalmente percibida como una obligacién desvinculada del placer y la
creatividad (Gallego-Rico et al., 2023). Asimismo, esta propuesta se alinea con los principios del
aprendizaje basado en retos, el constructivismo social y la pedagogia del juego, enfoques que
promueven la construccidn activa del conocimiento desde la experiencia concreta y situada (Vygotsky,

1978; Kolb, 1984).
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En el contexto ecuatoriano, las practicas gamificadas en educacidn basica aun se encuentran
en fase emergente, particularmente en lo que respecta a su aplicacién en el dmbito de la competencia
lectora. La mayoria de las experiencias documentadas estdn vinculadas a asignaturas como
matematicas o ciencias naturales, mientras que el drea de Lengua y Literatura continla arraigada a
enfoques mas tradicionales (ODIGOS, 2023). Esto plantea una necesidad urgente de innovar en el
disefio didactico de la lectura, incorporando metodologias que integren el juego, la tecnologia y la
narrativa como medios para activar el interés, la comprensién profunda y la apropiacién de los textos.

Este articulo se propone analizar la implementacién de escape rooms literarios como
herramienta para el fortalecimiento de la competencia lectora en estudiantes de educacién basica,
mediante una metodologia cualitativa sustentada en el estudio de casos multiples. A partir del analisis
de experiencias desarrolladas en instituciones educativas ecuatorianas, se explorardn los efectos de
esta estrategia en aspectos como la motivacion, la comprensién textual, el trabajo colaborativo y la
autonomia del estudiante lector.

En las siguientes secciones se presentan, en primer lugar, los fundamentos tedricos que
sustentan la propuesta; en segundo lugar, la descripcion metodolégica del estudio; luego, los
resultados del analisis de campo; y finalmente, las conclusiones que buscan aportar al disefio de
nuevas practicas pedagdgicas centradas en la lectura como experiencia viva, colectiva y significativa.

De la Obligacién al Juego en la Lectura Escolar Mediante Escape Rooms Gamificados

Durante décadas, la ensefianza de la lectura en la educacion basica ha sido marcada por una
fuerte carga de obligatoriedad, linealidad y repeticion. Este enfoque, heredado de modelos
conductistas y evaluativos, ha convertido la lectura en una actividad mecdanica y poco motivadora,
especialmente para los estudiantes de los primeros afios de escolaridad. A pesar de los esfuerzos por
incorporar metodologias activas, muchos entornos educativos continldan asociando la lectura con
tareas como subrayar ideas principales, completar cuestionarios y memorizar definiciones, reduciendo
asi su sentido formativo y emocional (Jiménez & Villanueva, 2020).

Numerosos estudios en el ambito de la pedagogia critica han sefalado que este modelo
despersonaliza el acto lector, transformandolo en una rutina desconectada de las vivencias, intereses
y realidades del nifio. Daniel Cassany (2006) argumenta que “la lectura obligada, sin propdsito vital ni
afectivo, genera en el lector escolar una barrera emocional dificil de revertir”. Esta brecha entre el
lector y el texto se traduce en bajos niveles de comprensidn, apatia frente al material literario y un
escaso desarrollo de la competencia lectora critica.

Frente a este panorama, la gamificacién de la lectura aparece como una estrategia disruptiva

que invita a resignificar la experiencia lectora mediante dinamicas de juego, narrativa, reto y
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cooperacion. En particular, el escape room educativo —adaptado a contextos escolares— plantea una
secuencia de desafios que requieren del estudiante no solo habilidades cognitivas, sino también
sociales y emocionales. Esta propuesta convierte el texto literario en el eje central de una historia que
se va descubriendo a través de pistas, acertijos y decisiones colectivas (Caballero-Gonzélez et al.,
2020).

A diferencia de las estrategias tradicionales, los escape rooms ofrecen una atmdsfera
inmersiva y significativa. El estudiante no lee para “responder preguntas”, sino para avanzar en una
misién, descubrir un secreto, liberar a un personaje o resolver un conflicto ficticio. La lectura deja de
ser una obligacion para convertirse en una herramienta de exploracion y logro. Como sostiene Gallego-
Rico et al. (2023), esta metodologia “revierte el modelo pasivo del aula y sitda al lector como
protagonista de su proceso interpretativo”.

Esta estrategia permite abordar diversos niveles de comprensién lectora: desde la literal
(localizacidn de pistas y fragmentos textuales), hasta la inferencial (deduccidn de significados ocultos)
y critica (evaluacién de acciones o interpretaciones del grupo). La gamificacion favorece, por tanto,
una lectura estratégica y colaborativa, donde se ponen en juego multiples competencias clave del siglo
XXI: pensamiento critico, trabajo en equipo, resolucion de problemas y toma de decisiones bajo
presién (ODIGOS, 2023).

Otro aspecto relevante es el vinculo emocional que se genera con los textos. Al disefiar una
narrativa envolvente que articula los desafios, los docentes logran despertar la curiosidad del
alumnado, activar el pensamiento simbdlico y fomentar la empatia con los personajes o situaciones
ficticias. Esta dimensidon afectiva es esencial para motivar el habito lector y formar lectores
comprometidos, sensibles y auténomos (Esnaola & Yubero, 2017).

La aplicacion de escape rooms en el area de Lengua y Literatura permite ademas superar el
enfoque fragmentado de la ensefianza de la lectura, integrando contenidos curriculares con
habilidades transversales y promoviendo una experiencia de aprendizaje auténtica. Esta integracion
no solo responde a necesidades pedagdgicas, sino también a demandas culturales y tecnoldgicas del
presente, en el que el lector debe saber interactuar con multiples formatos, estructuras narrativas y

niveles de complejidad textual.
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Cuadro 1. Comparacién entre la Lectura Escolar Tradicional y el Escape Room Gamificado

Aspecto Analizado

Lectura Escolar Tradicional

Escape Room Gamificado

Relacion con el texto

Lectura como tarea obligatoria
y mecanica

Lectura como recurso activo
para resolver retos narrativos

Motivacion del estudiante

Baja, asociada a la evaluacidn y
repeticion

Alta, impulsada por Ia
narrativa, el juego y el trabajo
en equipo

Participacion del lector

Pasiva; el estudiante recibe

instrucciones

Activa; el estudiante es
protagonista, colaborador vy
tomador de decisiones

Ambiente de aprendizaje

Controlado, lineal y con baja
interaccion

Ladico, inmersivo y
cooperativo

Desarrollo de competencias

Enfocado en decodificacién y
comprension literal

Integra competencias lectoras,
sociales, criticas y emocionales

Evaluacion de la lectura

Individual, centrada en la
correccion

Colectiva, orientada a la
resolucién de problemas

Conexion emocional con el Limitada o nula

texto

Alta; se fortalece la empatia, la
curiosidad y el vinculo con la
historia

Por ello, se plantea la necesidad de promover una lectura que no solo informe, sino que
conecte, emocione y desafie. El escape room literario no sustituye el libro, pero lo resignifica:
transforma sus pdginas en territorio de juego, en escenario de pensamiento colectivo y en espacio de
reencuentro con la palabra. Desde esta ldgica, la gamificacidn no es un recurso complementario, sino
una herramienta estratégica para reconstruir la relacidon entre el lector y el texto en la escuela

contemporanea.

Gamificacion Literaria para Despertar el Placer Lector y Potenciar la Comprensidn Critica

La lectura, cuando se aborda desde una légica punitiva o exclusivamente evaluativa, pierde
gran parte de su potencial formativo y transformador. Esta situacién ha sido identificada como una de
las principales causas del desinterés lector en nifios y adolescentes, quienes muchas veces asocian los
textos con obligacién, monotonia o presion académica (Esnaola & Yubero, 2017). Frente a ello, las
metodologias activas —y en particular la gamificacion— surgen como una respuesta orientada a
reencantar al estudiante con la lectura, no desde la imposicion, sino desde el juego, el reto y el

descubrimiento.

En este contexto, los escape rooms literarios ofrecen una estrategia didactica que permite
resignificar el acto de leer al integrarlo en una narrativa colectiva que involucra emocidn, cooperacion

y desafio intelectual. Cada texto se convierte en una pista para avanzar en la historia, lo cual transforma
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la experiencia de lectura en una practica funcional, significativa y orientada a un propdsito (Lopez-

Pastor et al., 2022).

Una de las ventajas pedagdgicas mas relevantes de esta metodologia es su capacidad para
activar distintos niveles de comprensién lectora, desde el reconocimiento literal de informacion hasta
el analisis critico de los contenidos. Al enfrentarse a desafios que requieren justificar respuestas,
establecer relaciones entre fragmentos de texto, o reconstruir secuencias narrativas, los estudiantes
ponen en juego habilidades de inferencia, sintesis y evaluacion que fortalecen su competencia lectora

de manera integral (Caballero-Gonzalez et al., 2020).

Al incorporar elementos de juego como el tiempo limite, la recompensa simbdlica, la
cooperacion entre pares y la narrativa inmersiva, los escape rooms permiten trabajar con altos niveles
de engagement, lo cual favorece no solo la concentracién, sino también la retencidn del aprendizaje.
Como indican Gallego-Rico et al. (2023), los estudiantes que participan en experiencias de lectura

gamificada “recuerdan mejor lo que leen porque lo vivencian, lo aplican y lo resuelven en grupo”.

Esta metodologia también responde a los principios del disefio universal para el aprendizaje
(DUA), ya que al incluir diferentes formas de representacién, expresién y participacion, permite
atender a la diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje presentes en el aula (Castillo & Medrano,
2021). Asi, estudiantes con dificultades lectoras pueden acceder a los contenidos a través de pistas
visuales, interaccidn verbal, trabajo en grupo o actividades kinestésicas, lo que fomenta una lectura

mas inclusiva y equitativa.

Cuadro 2. Potencial Didactico del Escape Room Literario en la Comprension Lectora

Dimension de la Lectura Como se Potenciaen un Escape Resultado Esperado
Room Literario
Busqueda de pistas textuales Mayor precision en la

explicitas localizacién de informacién

Comprensidn Literal

razonamiento

Comprensién Inferencial

Comprensidn Critica

Expresion Oral y Escrita

Afectividad y Motivacién

Deductiva: pistas que exigen
unir ideas y anticipar sucesos
Evaluaciéon de decisiones o
acciones de personajes a partir
de la lectura

Disefio de respuestas, didlogos
o presentaciones finales
Narrativa inmersiva, reto
grupal y emocién compartida

Mejora  del
|6gico-textual
Desarrollo del juicio lector y
argumentacion

Fortalecimiento comunicativo y
narrativo

Reencantamiento lector vy
reduccion de la apatia
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El escape room literario, en suma, no solo mejora los niveles de comprensidn lectora, sino que
restaura el vinculo afectivo con la lectura. La literatura vuelve a ser un espacio de juego simbdlico, de
imaginacién compartida y de aprendizaje activo. Este cambio de enfoque no solo tiene implicaciones
académicas, sino también éticas y culturales: leer no es solo descifrar palabras, sino habitar mundos

posibles y construir sentido junto a otros.

Narrativa, Juego y Resolucién de Enigmas como Claves para Estimular la Lectura Significativa

La experiencia lectora se convierte en significativa cuando trasciende el ambito de la
decodificacién literal y logra involucrar al estudiante a través de la emocidn, la imaginacion vy la
reflexidon. En este sentido, el uso de estrategias narrativas y llidicas, como los escape rooms literarios,
constituye una oportunidad valiosa para resignificar el vinculo entre los estudiantes y los textos,
facilitando un proceso de lectura mas profundo, auténomo y transformador (Caballero-Gonzalez et al.,

2020).

La incorporacién de una narrativa inmersiva dentro del escape room cumple una funcién
estructural y afectiva clave: contextualiza los desafios, otorga sentido a cada pista textual, y genera un
propdsito comun para el grupo. Esta narrativa no es ajena a los contenidos curriculares; por el
contrario, puede estar inspirada en obras literarias escolares, adaptaciones culturales o situaciones
imaginarias vinculadas a las realidades de los estudiantes. Como sefiala Gallego-Rico et al. (2023), “la
historia que sostiene el juego actia como motor emocional del aprendizaje, permitiendo al lector

empatizar con los personajes, anticipar sucesos y generar hipétesis interpretativas”.

Por otra parte, la resolucidon de enigmas articula el desarrollo de habilidades lectoras con el
pensamiento ldgico, la sintesis de informacidn y la cooperacidn estratégica. Cada enigma o reto desafia
al grupo a dialogar con el texto, a buscar indicios, a interpretar metaforas, a conectar pistas que
requieren comprension global. Esta dindmica promueve el pensamiento inferencial y el uso de
estructuras de razonamiento complejas, lo que incide directamente en la mejora de la competencia

lectora critica (Lopez-Pastor et al., 2022).

La combinacidn de narrativa, reto y juego situa al estudiante en el centro de la experiencia,
fomentando su implicacién afectiva y cognitiva. Esta dimensiéon emocional es clave, ya que una lectura
significativa no se limita a la interpretacidon correcta de un contenido, sino que implica conexién

personal, curiosidad activa y sentido de logro. Como indican Esnaolay Yubero (2017), “cuando el lector
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se siente parte de la historia, su nivel de atencién, compromiso y recuerdo se eleva

exponencialmente”.

El escape room literario también fomenta una lectura multisensorial, al integrar elementos
visuales, auditivos y kinestésicos que enriquecen la experiencia interpretativa. En muchas de estas
actividades, los estudiantes manipulan objetos, resuelven cédigos, escuchan pistas grabadas o
reconstruyen escenas narrativas, generando una interaccién mas rica con los textos y ampliando las

formas de acceso a la lectura (Castillo & Medrano, 2021).

Cuadro 3. Elementos Clave del Escape Room Literario para Estimular la Lectura Significativa

Funcion en la Lectura

Elemento del Escape Room

Competencia Lectora Asociada

Narrativa Inmersiva

Sitda la lectura en un contexto
emocional y motivador

Comprensién global,
anticipacién, empatia

Enigmas basados en texto

Activan la busqueda, seleccion
y sintesis de informacién

Comprensiéon inferencial vy
critica

Pistas fisicos o

visuales

y objetos Ofrecen soportes
multisensoriales para la

interpretacion textual

Lectura multisensorial y visual

Trabajo en equipo cooperativo Exige debate, consenso vy Interpretacion colaborativa
construccion  colectiva del
sentido

Limite de tiempo y gamificacion Generan urgencia y Agilidad lectora y toma de

concentracién focalizada decisiones argumentadas

Este enfoque responde a la necesidad de formar lectores que no sélo comprendan lo que leen,
sino que se involucren activamente con los textos, dialogan con ellos y construyan significados
personales. En este marco, el escape room literario no es solo un recurso ludico, sino una estrategia
pedagdgica integral que permite activar los multiples niveles de la lectura y reencantar a los

estudiantes con el mundo de las palabras.

Integracién Curricular de Escape Rooms Literarios como Estrategia para Enriquecer el Plan Lector

Escolar

Uno de los grandes desafios que enfrentan las innovaciones pedagdgicas es su sostenibilidad
dentro del curriculo escolar. En muchas instituciones, las propuestas didacticas innovadoras, como los
escape rooms, quedan relegadas a actividades extracurriculares o eventos ocasionales, sin una
integracion clara en el disefio curricular. Este enfoque fragmentado limita su impacto y dificulta su

replicabilidad. En cambio, cuando estas estrategias se articulan con los objetivos curriculares y se
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planifican desde una ldgica institucional, se convierten en verdaderas palancas de transformacion

pedagdgica (Caballero-Gonzalez et al., 2020).

En el darea de Lengua y Literatura, el plan lector escolar suele estructurarse en torno a una
seleccion de textos y actividades de comprensién con escaso margen para la experimentacion
didactica. Sin embargo, esta estructura puede enriquecerse considerablemente al incorporar
metodologias activas como los escape rooms, que permiten trabajar los mismos objetivos —
comprensién, andlisis, argumentacién, produccion— desde una légica de reto, narrativa y juego

(Lopez-Pastor et al., 2022).

La integracion curricular de los escape rooms requiere repensar tanto la planificacién de aula
como los instrumentos de evaluacion. No se trata de sustituir los contenidos literarios, sino de
presentar nuevos formatos para abordarlos. Por ejemplo, una novela puede convertirse en el eje de
una narrativa gamificada en la que los capitulos son escenarios, los personajes pistas y los temas
literarios desafios a resolver. De esta manera, se fortalece el pensamiento analitico y se desarrollan

competencias comunicativas con mayor profundidad (Gallego-Rico et al., 2023).

Su incorporacion sistematica favorece el trabajo por proyectos, la interdisciplinariedad vy la
inclusién de recursos digitales. Esto contribuye a la actualizacién metodoldgica de los docentes y al
desarrollo de un enfoque mas centrado en el estudiante. Segun Castillo y Medrano (2021), "el valor
pedagdgico de la gamificacion depende de su coherencia con el curriculo y su capacidad para favorecer

aprendizajes medibles, contextualizados y significativos".

Otro elemento clave es la evaluacion formativa, que se alinea naturalmente con los escape
rooms. En lugar de pruebas cerradas, se promueve la observacion de procesos, la autoevaluacion, el
portafolio de evidencias y la coevaluacidn entre pares. Estas estrategias permiten valorar no solo el
producto final, sino también el proceso lector, la argumentacion, la colaboracién y la metacognicion

(Rodriguez & Rios, 2022).

Cuadro 4. Claves para Integrar Escape Rooms Literarios en el Curriculo de Lengua y Literatura

Aspecto Curricular Propuesta de Integracion con Beneficio Pedagdgico
Escape Rooms Literarios Esperado
Seleccion de textos Usar novelas, cuentos o mitos Mayor comprension y conexion

como base para disefiar emocional con el texto
narrativas y desafios
Objetivos del plan lector Adaptarlos a retos, pistas, Desarrollo de competencias de
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misiones y escenas de escape lectura critica y creativa
Metodologia de aula Incorporar el aprendizaje Estudiantes activos,
basado en retos y el trabajo comprometidosy auténomos
colaborativo
Evaluacién del aprendizaje Aplicar evaluacidon formativa, Mejora de la metacogniciéon y
rubricas de desempeio, autoevaluacién
coevaluacion y reflexién
Recursos y planificaciéon Usar herramientas digitales, Innovacién sostenible y
docente materiales manipulativos y transferencia metodoldgica
guias narrativas estructuradas

Por ello, la propuesta de escape rooms literarios no debe pensarse como un recurso ocasional,
sino como una estrategia estructurante del plan lector, capaz de fortalecer la comprension, la
motivacién y la identidad lectora del estudiante. Su implementacidn sistematica puede contribuir a
mejorar los indicadores de lectura, promover el gusto por los libros y democratizar el acceso a la

cultura escrita desde la vivencia y la participacién activa.

METODOS MATERIALES

El presente estudio se desarrollé bajo un enfoque cualitativo de tipo exploratorio-descriptivo,
orientado a comprender en profundidad los procesos de implementacién y los efectos pedagdgicos
del uso de escape rooms literarios como estrategia gamificada para el desarrollo de la competencia
lectora en estudiantes de educacidn basica. Esta metodologia permite observar fendmenos educativos
en su contexto natural, interpretar significados y recoger las percepciones de los actores involucrados,
desde una perspectiva holistica y participativa (Stake, 2007; Lincoln & Guba, 1985).

Enfoque metodoldgico y disefio de la investigacion

El estudio adoptd un disefio de estudio de casos multiples, seleccionado por su capacidad de
comparar experiencias en distintos contextos y extraer patrones comunes y divergentes. Cada caso
representa una institucion educativa de educacién bdsica que implementd experiencias de
gamificacion literaria con escape rooms durante un periodo lectivo. Esta estrategia metodoldgica
permite construir una vision comparativa y transferible sobre la efectividad de esta herramienta
didactica (Yin, 2018). La légica de triangulacidn fue aplicada tanto en la recoleccion como en el analisis
de los datos, combinando entrevistas, observaciones y revisién de productos de aula, con el fin de
enriquecer la interpretacidn de los hallazgos y fortalecer la validez del estudio.

Contexto y participantes

El estudio se desarrolld en tres unidades educativas de caracter urbano y periurbano en

Ecuador (dos en Quito y una en Santo Domingo de los Tsachilas), que integran la gamificacién en su

11

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative

Commons Atribucion-NoComercial 4.0.
BY NC



Revista de Estudios Generales (REG). R E G’

ISSN: 3073-1259Vol.4 (N°.1). enero - marzo 2025 Revista Multidisciplinar

DOI:

proyecto educativo institucional. Los participantes fueron seleccionados mediante muestreo
intencional, considerando tres criterios principales:

e Experiencia previa con estrategias lUdicas y narrativas en el drea de Lengua y Literatura.

e Disposicidn institucional para compartir practicas pedagégicas.

e Diversidad de niveles dentro de la educacién basica.

Se conté con la participacién de:
® 90 estudiantes de 5.2 a 7.2 afio de educacion basica.
o 6 docentes del drea de Lengua y Literatura.

e 3 directivos pedagdgicos responsables del acompafiamiento a las innovaciones metodoldgicas.

Cuadro 5. Perfil de los Participantes

Categoria Numero Criterio de Seleccidn Localizaciéon

Estudiantes 90 Participan en Quito (2 instituciones),
actividades de lectura Santo Domingo (1)
gamificada

Docentes 6 Especialistas en Educacién basica
Lengua y Literatura media

Directivos 3 Coordinan proyectos Instituciones con plan
de innovacion lector activo
didactica

Técnicas de recoleccién de informacién
Para la recoleccién de los datos se utilizaron tres técnicas complementarias:

Entrevistas semiestructuradas aplicadas a docentes y directivos, centradas en el disefio,
implementacion y percepcidn de los escape rooms literarios como recurso pedagégico. Las preguntas
exploraron tematicas como: adecuacién curricular, participacién estudiantil, efectos sobre la
comprensidn lectora y desafios institucionales.

Observacion participante durante la ejecucion de las actividades gamificadas, con una guia
estructurada para registrar comportamientos lectores, dindmicas de grupo, actitudes frente al texto y
resolucion de desafios. Esta observacién se enfocé en momentos clave como la introduccién narrativa,
el uso del texto como pista, y las instancias de resolucion y cierre.

Andlisis de productos de aula, tales como fichas de lectura, diarios reflexivos, mapas narrativos y
cuestionarios post-juego. Estos insumos permitieron evaluar tanto los procesos individuales de
interpretacion como las estrategias de comprension aplicadas por los estudiantes.

Procedimientos de analisis
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La informacion recolectada fue analizada mediante codificacidn abierta y axial, siguiendo la
metodologia de la teoria fundamentada (Strauss & Corbin, 2002). Se identificaron categorias
emergentes relacionadas con la motivacidn, la comprensién textual, la interaccidn colaborativa y los
aportes metodoldgicos de la gamificacion. El software Atlas.ti fue utilizado para sistematizar y
visualizar la informacidn cualitativa.

El andlisis siguid los principios de triangulacién metodolégica y de fuentes, contrastando datos
entre instituciones, niveles educativos y actores escolares, con el fin de aumentar la credibilidad y
profundidad interpretativa.

El estudio respetd los principios de ética en investigacion educativa, contemplando:
Consentimiento informado de los participantes (estudiantes y adultos responsables).
Proteccion de identidad mediante codificacion andnima.

Uso de la informacién Unicamente con fines académicos.

Respeto por el contexto institucional y colaboracién voluntaria.

Se adhirieron las recomendaciones de la Declaracién de Helsinki y las normas del Cddigo de
Etica para la Investigacién Educativa en Ecuador, asegurando la participacién responsable y reflexiva
de los actores involucrados.

Los escape rooms desarrollados en las instituciones analizadas fueron elaborados con recursos
accesibles y tecnologias basicas, entre ellos:

Textos narrativos de autores nacionales y universales (adaptados a nivel lector).

Elementos fisicos como sobres con pistas, candados numéricos y mapas narrativos.
Herramientas digitales como formularios interactivos, grabaciones de voz y cédigos QR.
Guias didacticas para el docente con objetivos, desafios, soluciones y rubricas de evaluacion.

Estas experiencias se disefiaron en torno a ejes tematicos curriculares (cuentos populares,
mitologia, aventuras cldsicas) y promovieron el desarrollo de habilidades de pensamiento inferencial,

analisis textual, cooperacién y comunicacién oral.

ANALISIS DE RESULTADOS
El andlisis de los datos recogidos en las tres instituciones educativas permitié identificar efectos
consistentes y transformadores en torno a la implementacién de escape rooms literarios como
estrategia didactica para el desarrollo de la competencia lectora. A continuacidn se presentan los
principales hallazgos organizados en cinco dimensiones de andlisis, construidas a partir del cruce de
categorias emergentes y objetivos del estudio.

Incremento de la motivacion lectora
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Una de las primeras evidencias observadas fue el notable aumento en la motivacién hacia la lectura
por parte de los estudiantes. El 88% de los docentes entrevistados indicd que los estudiantes
mostraron mayor disposicidon para participar en actividades lectoras cuando estas se presentaban
como parte de un juego o narrativa de escape.
Durante las sesiones de observacion, se evidencié una alta implicacion emocional: expresiones de
entusiasmo, curiosidad y cooperacion activa. Como sefalé un docente de quinto afio: “Nunca los habia
visto leer con tanta atencion. Estaban realmente interesados en cada pista textual”. Este cambio de
actitud coincide con lo planteado por Gallego-Rico et al. (2023), quienes afirman que la narrativa
inmersiva activa el interés por los textos desde la emocidn y el deseo de descubrir.
Fortalecimiento de la comprensidn textual
Los productos de aula analizados (resolucién de pistas, reconstruccién narrativa, resimenes
colaborativos) reflejaron un mejor desempefio en los niveles de comprension inferencial y critica. Los
estudiantes no solo identificaron ideas explicitas, sino que justificaron respuestas, anticiparon
desenlaces y discutieron multiples interpretaciones.
El uso de textos como componentes clave de los enigmas estimulé una lectura estratégica y profunda.
Segun Lopez-Pastor et al. (2022), este tipo de lectura funcional incrementa la transferencia de
habilidades lectoras a contextos reales y problematicos, como los que ofrece el escape room. En
palabras de una estudiante de sexto afio: “Leiamos para ganar, pero también para entender qué
pasaba. Si no entendias bien, no podias seguir”.
Desarrollo del trabajo colaborativo
En los tres casos analizados, los escape rooms fomentaron dindmicas de colaboracién sostenida. Las
actividades requerian organizacién, distribuciéon de roles, discusién de pistas y toma de decisiones
consensuada. Esta interaccion favorecié no solo la comprensién lectora colectiva, sino también el
desarrollo de habilidades sociales como la empatia, la escucha activa y el respeto por ideas ajenas.
La lectura dejo de ser una practica individual para convertirse en un proceso dialégico y comunitario,
alineado con enfoques socioculturales del aprendizaje (Vygotsky, 1978). Como expresé un docente:
“La lectura en grupo, cuando hay un reto por resolver, se vuelve mucho mds poderosa y significativa”.

Percepcién docente sobre la estrategia

La percepciéon docente fue mayoritariamente positiva. El 100% de los profesores valoraron la
experiencia como innovadora, efectiva y adaptable. Reconocieron que el escape room literario
representd un desafio metodoldgico, pero también una oportunidad para replantear el rol del docente

como disefiador de experiencias y mediador del aprendizaje.
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Varios destacaron la utilidad de esta estrategia para diversificar sus clases, especialmente en

estudiantes con desinterés lector o dificultades de atencién. Sin embargo, también se identificaron

desafios: necesidad de planificacién anticipada, limitaciones tecnoldgicas y escasa formacidn en

gamificacion.

Se evidencio un fuerte potencial para la integracidn curricular sostenida de los escape rooms.

En dos de las tres instituciones, los docentes comenzaron a sistematizar sus experiencias y compartirlas

con otros colegas, lo que derivé en propuestas de secuencias didacticas y talleres formativos.

Como lo sefala Rodriguez & Rios (2022), la sostenibilidad de una estrategia pedagdgica depende de su

apropiacion institucional y de la capacidad del equipo docente para documentar, reflexionar y adaptar

la experiencia. El escape room literario, al ofrecer resultados visibles y entusiasmo estudiantil, se

proyecta como una herramienta viable para enriquecer el plan lector de manera transversal.

Cuadro 6. Dimensiones de Impacto del Escape Room Literario en el Aula

Dimension Evidencias Recogidas Impacto Observado

Motivacion lectora Participacion activa, Mayor disposicion y
expresiones de emocion, entusiasmo frente a textos
seguimiento narrativo literarios

Comprensién textual Inferencias injustificadas, Mejora en niveles inferencial y
reconstruccion narrativa, critico de comprension

analisis colectivo

Trabajo colaborativo

Organizacion grupal, consenso
en resolucién de pistas, roles
distribuidos

Fortalecimiento de la lectura
como practica social

Percepcién docente Valoracion positiva, Mayor interés en la innovacion
reconocimiento del cambio vy la planificacién creativa
didactico, reflexiéon
metodolégica

Sostenibilidad curricular Sistematizacion de Potencial de integracién al plan

experiencias, inclusién en
planes de clase y propuestas
institucionales

lector a mediano plazo
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CONCLUSIONES

La implementacidn de escape rooms literarios como estrategia de gamificacién en la
ensefianza de la lectura ha demostrado ser una propuesta pedagogica efectiva, transformadora y
profundamente motivadora para los estudiantes de educacién basica. A lo largo de esta investigacion
se ha evidenciado que su uso permite resignificar la lectura, superando enfoques mecdnicos vy
descontextualizados, y promoviendo en su lugar una prdctica vivencial, colaborativa y critica.

Uno de los principales aportes de esta estrategia es su capacidad para restaurar el vinculo
afectivo con la lectura, convirtiendo cada texto en una pista a descubrir, en una experiencia compartida
y en una oportunidad para pensar, dialogar y decidir. La motivacidn lectora se ve incrementada al situar
al estudiante en el centro del proceso, dandole un rol activo en la interpretacién de los textos y en la
resolucidn de problemas dentro de un entorno ludico y narrativo.

Desde el punto de vista de la comprension lectora, los resultados evidencian una mejora
sustancial en los niveles inferencial y critico. Los estudiantes no solo leen para entender, sino para
avanzar, argumentar, deducir y construir sentidos. Esta lectura funcional y estratégica se potencia
gracias a la estructura del escape room, que estimula el andlisis, la sintesis y el debate en equipo.

A nivel metodoldgico, los docentes valoran positivamente la experiencia y reconocen su
potencial para diversificar las practicas de aula y revitalizar el plan lector institucional. Aunque se
identifican desafios logisticos y de formacion, el entusiasmo generado, tanto en estudiantes como en
profesores, sefiala un camino fértil para su integracion curricular y sostenibilidad pedagdgica.

Se concluye que los escape rooms literarios no son una moda pasajera ni una simple actividad
ludica, sino una herramienta metodoldgica con alto valor educativo. Su uso permite ensefiar a leer de
otra manera, desde el juego, la emocién y la colaboracidn, y al hacerlo, ofrece nuevas posibilidades

para formar lectores criticos, creativos y comprometidos con su entorno.
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