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Resumen 

 

Título: La competencia lectora, una inmersión en el juego1* 

Autor: Johana Andrea Delgado Mendoza, Gerardyn Mendoza Mariño y María José Soto 

Guevara2* 

Palabras Clave: Gamificación, comprensión lectora, Literatura, motivación 

 

Descripción: Este proyecto se enfocó en analizar la influencia de la gamificación en el desarrollo de la 

competencia lectora en estudiantes de 10° del Instituto Tecnológico Eloy Valenzuela, teniendo en cuenta 

las deficiencias que presentan los estudiantes a nivel nacional en la comprensión, interpretación, lectura 

crítica y redacción. Para esto, se realizó un estudio cualitativo centrado en la gamificación como 

herramienta didáctica y mediadora en un grupo de 39 estudiantes, los cuales desarrollaron actividades 

dinámicas con base en textos literarios situados en la época Medieval y la época actual. Para tal fin, se 

aplicaron pruebas de comprensión lectora tipo ICFES, encuestas, entrevistas, talleres y observaciones in 

situ que determinaron el desempeño lector, las habilidades cognitivas y el interés al momento de enfrentarse 

a la lectura. Lo anterior, se realizó con ayuda de dos juegos, uno físico y otro digital que permiten desarrollar 

niveles de inferencialidad. Sin embargo, se evidenció una falta de autonomía y responsabilidad en lecturas 

extra-clase, una ausencia en la formación del hábito lector y un condicionamiento hacia una nota 

cuantitativa. Los resultados concluyeron que la implementación de actividades gamificadas en el aula 

influyen en la motivación, interés y desarrollo de la competencia lectora, sin embargo, se deben 

implementar estrategias y herramientas didácticas que mantengan constantemente activo al estudiante para

evitar distracciones, sabotajes e indisciplina. De igual forma, se debe manejar un balance entre actividades 

dinámicas y actividades necesarias obligatorias, a fin de evitar el incumplimiento de trabajos no 

gamificados o tradicional.

                                                

1* Trabajo de Grado 

 
2** Facultad de Ciencias Humanas. Escuela de Idiomas. Licenciatura en Literatura y 

Lengua Castellana. Director: Rafael Alexander Ortiz Montañez. Magíster en didáctica de la 

literatura. Codirector: Juan Leonardo González Vargas. Magíster en pedagogía. 
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Abstract 

 

Title: Reading comprehensión, an immersion in the game3* 

Authors: Johana Andrea Delgado Mendoza, Gerardyn Mendoza Mariño y María José Soto 

Guevara4* 

Key Words: Gamification, reading comprehension, literature, motivation 

 

Description: This research project focused on analyzing the influence of gamification on the development 

of reading competence in 10th grade students of the Eloy Valenzuela Technological Institute, taking into 

account the deficiencies that students present at the national level in comprehension, interpretation, critical 

reading, writing and spelling. For this, a qualitative study focused on gamification as a didactic and 

mediating tool was carried out in a group of 39 students, who developed dynamic activities based on literary 

texts located in the Medieval and current times. For this purpose, ICFES-type reading comprehension tests, 

surveys, interviews, workshops, and on-site observations were applied to determine reading performance, 

cognitive abilities, interest, and attitude when facing reading. This was done with the help of two games, 

one physical and the other digital; each game was built from short readings that allow for the construction 

of inferences, deductions, and text-text or text-image relationships. However, from the activities carried 

out, it was possible to demonstrate the lack of autonomy and responsibility quantitative note, since the 

students question the relevance of the activity proposed in class according to its numerical value.  At the 

end of the analysis of the results obtained, it was possible to conclude that the implementation of gamified 

activities in the classroom influence the motivation, interest and development of reading competence, 

however, didactic strategies and tools must be implemented that keep the student constantly active. to avoid 

distractions, sabotage and indiscipline. In the same way, a balance must be managed between dynamic 

activities and mandatory necessary activities, in order to avoid non-gamified or traditional work. 

                                                

3* Degree Work 
4** Facultad de Ciencias Humanas. Escuela de Idiomas. Licenciatura en Literatura y 

Lengua Castellana. Director: Rafael Alexander Ortiz Montañez. Magíster en didáctica de la 

literatura. Codirector: Juan Leonardo González Vargas. Magíster en pedagogía. 
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Introducción 

 

1. Contextualización 

1.1 Contexto del problema 

La educación atravesó a lo largo de la historia por distintas transformaciones, una de ellas 

fue la enseñanza de la Literatura, asignatura que afianza, promueve y propende por el disfrute de 

la lectura en los estudiantes. Respecto a ello, es importante contemplar que el paso del tiempo 

implica diferentes cambios y transformaciones en diversos ámbitos del contexto social, en especial 

el educativo, donde varían cada vez más las necesidades de aprendizaje de los estudiantes, es decir, 

las habilidades y los retos que enfrentan los nuevos lectores cambian constantemente dependiendo 

de la situación enunciativa en la que se encuentren. Debido a esto, es necesario que haya una 

constante resignificación de las metodologías y estrategias empleadas por los maestros en la 

consolidación y reconocimiento de la importancia de la comprensión lectora y lectura crítica en la 

vida de los estudiantes.
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Por tal motivo, el Consejo Nacional de Política Económica y Social (2021), resalta la 

importancia que tiene la lectura, escritura y oralidad en el desarrollo integral de los seres humanos 

desde una edad temprana hasta la adultez. No obstante, es alarmante observar que en Colombia no 

hay un desarrollo eficiente de estas habilidades en vista de que en los últimos resultados de la 

prueba PISA realizada en el 2018, se evidenció que poco menos de la mitad de los estudiantes que 

están próximos a terminar la educación media, únicamente saben reconocer el sentido literal de lo 

que leen, es decir, no son capaces de inferir información implícita de un texto, por ende, no 

desarrollan el pensamiento crítico necesario al momento de enfrentar y participar en la vida 

cotidiana. 

A causa de la insuficiencia que se evidencia en el desarrollo de la lectura, escritura y 

oralidad en los estudiantes del país, los Ministerios de Educación y Cultura implementaron desde 

el 2011, medidas para el desarrollo y la incorporación de la lectura y escritura en la vida cotidiana 

de los niños, adolescentes y jóvenes, por medio del Plan Nacional de Lectura y Escritura “Leer es 

mi cuento”, el cual es puesto en práctica a través de distintas estrategias. Entre estas estrategias se 

encuentran: i) el fortalecimiento en la creación de bibliotecas mediante una colección de libros que 

refuerce los procesos de enseñanza y aprendizaje; ii) asesoramiento a las secretarías de educación 

e instituciones educativas para la consolidación de la capacidad de gestión; iii) formación de 

docentes, familias y estudiantes para el fortalecimiento de las prácticas de lectura y escritura, 

presentes en contextos académicos y sociales. 
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Por consiguiente, las instituciones educativas colombianas en el margen del Ministerio de 

Educación Nacional iniciaron con el desarrollo de planes institucionales que fomentan el proceso 

de lectura y escritura en las aulas de clase, preocupados, en primer lugar, por los bajos niveles de 

calidad en la comprensión, interpretación, lectura crítica, redacción, ortografía y disposición para 

enfrentar un texto literario o académico en el desarrollo de cualquier actividad institucional. 

Asimismo, el desconocimiento de modelos, estrategias y técnicas que faciliten la asimilación, 

adaptación y aplicación de los 3 niveles de lectura (literal, inferencial y crítico) debido a la 

incidencia que tienen en el aprendizaje. Además de, la falta de motivación e interés por dichas 

actividades. 

Por todo lo anterior, y a causa de factores como la desmotivación, la deserción escolar y el 

desinterés que se presentan constantemente como dificultades en las escuelas tradicionales, se 

propone a la gamificación como herramienta didáctica que aporte cambios significativos en la 

metodología de la enseñanza y aprendizaje en el aula. De esta manera, se procura que el salón de 

clase sea un ambiente seguro, placentero y dinámico en la obtención y desarrollo del aprendizaje. 

De este modo, la gamificación tiene como objetivo “hacer el aprendizaje explícito, utilizar 

elementos y pensamientos de juegos para facilitar este aprendizaje y posibilitar la permanente 

reflexión del estudiante sobre lo que aprende”. (Castro, 2016, pp. 7-8). Un ambiente gamificado 

desarrollaría habilidades comunicativas en el estudiante que le permitan establecer relaciones 

sociales con la comunidad en general al desarrollar competencias comunicativas.  
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De ahí que, la presente investigación tenga por objetivo general analizar la influencia de la 

gamificación en el desarrollo de la competencia lectora en los estudiantes de 10° del Instituto 

Tecnológico Eloy Valenzuela, para dinamizar el aprendizaje en el aula de clase y, además, 

promover las habilidades crítico-literarias, a fin de identificar el impacto en la comprensión de 

textos académicos, literarios, críticos y publicitarios presentes en el diario vivir del estudiante. Por 

ende, esta investigación pretende diseñar y ejecutar una secuencia didáctica utilizando la 

gamificación como actividad principal en el desarrollo de las clases de Lectura Crítica, teniendo 

como finalidad que se aborde la Literatura desde una perspectiva más placentera (contagio), 

además de, mejorar la comprensión y el análisis de los estudiantes para que logren ampliar el 

conocimiento y transformar su visión del mundo. 

 

1.2.    Pregunta de investigación 

¿Es posible mejorar la competencia lectora de los estudiantes de 10° del Instituto 

Tecnológico Eloy Valenzuela por medio de la gamificación? 

1.3. Justificación
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En Colombia a partir de la década de los cincuenta aparecen las primeras bibliotecas 

modernas, como la Biblioteca Pública Piloto (Medellín), o la Luis Ángel Arango (Bogotá). Esta 

inversión estatal afirma la importancia de la lectura y la cultura para el desarrollo de la sociedad. 

En 1992, el Centro Regional para el Fomento del Libro en América Latina y el Caribe (CERLAC), 

propone el establecimiento de la lectura como política pública en los países latinoamericanos, 

ratificando lo dicho anteriormente. No obstante, al iniciar el nuevo siglo, se evidencia que el país 

se encuentra en condiciones precarias respecto a los índices de lectura, puesto que se hallan por 

debajo del promedio regional, debido, entre otras razones, a que el acceso a fuentes de información 

y la circulación de estos es limitada a solo una población favorecida social y económicamente, 

además de la centralización de las bibliotecas públicas que disminuye la posibilidad a la ciudadanía 

de acceder a estas instituciones. 

En 2003, con el Plan Nacional de Bibliotecas Públicas (PNLB) se intensifican los esfuerzos 

por llegar a cada rincón del país y trabajar en la formación de ciudadanos lectores y críticos. 

Producto de ello, en la actualidad cada municipio cuenta con una biblioteca pública dotada de 

material diverso, útil para todos los miembros de la comunidad. Asimismo, desde el año 2011 la 

política de lectura en el país se ancla al Plan Nacional de Lectura y Escritura (PNLE), Leer es mi 

cuento, que integra ideas preconcebidas con nuevos proyectos en los cuales participan diferentes 

actores sociales del sector público, privado y entidades internacionales, con el propósito de 

combatir los bajos niveles de lectura, escritura, competencia comunicativa, aprovechamiento de 

las bibliotecas y consumo cultural en Colombia. 



               LA COMPETENCIA LECTORA, UNA INMERSIÓN EN EL JUEGO 14 

 

Pese a la implementación de los planes gubernamentales dirigidos a fomentar y mejorar la 

lectura, los resultados no cumplieron con los objetivos proyectados. Según el DANE (2017), en la 

última Encuesta Nacional de Lectura, se observa que el promedio de libros leídos por personas 

mayores de cinco años es de 2.7, cifra inferior comparada a otros países Latinoamericanos y del 

mundo. Por otra parte, los resultados promedio en el área de lectura crítica de la prueba 

internacional PISA sitúan a Colombia, por debajo de otros países de la región y de los 

pertenecientes y no a la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos (OCDE). 

De la misma manera, los resultados a nivel municipal y departamental de Lectura Crítica en las 

pruebas Saber 11 son preocupantes, pues los estudiantes del Instituto Tecnológico Eloy Valenzuela 

no superan los 60 de 100 puntos en dicha área, siendo uno de los mejores de la región. Por lo tanto, 

la presente investigación buscará dar respuesta a la siguiente pregunta problema: ¿Es posible 

mejorar la competencia lectora de los estudiantes de 10° del Instituto Tecnológico Eloy Valenzuela 

por medio de la gamificación? 

Es por lo anterior, que surge la necesidad de implementar un nuevo método o estrategia 

didáctica que contribuya al mejoramiento de la competencia lectora y crítica en los alumnos de 

secundaria, a fin de motivar al educando a adquirir y leer textos literarios, así como, a identificar 

y desarrollar los procesos cognitivos presentes al momento de analizar un escrito. Así pues, se 

propone la gamificación como herramienta didáctica y mediadora para realizar dichos procesos, 

debido a la capacidad de potenciar las habilidades comunicativas del joven gracias a la unión del 

juego y el aprendizaje que crea un ambiente propicio para el desarrollo de un aprendizaje 

significativo.  
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En palabras de Castro (2016), se define la Gamificación “como una estrategia para 

estructurar secuencias didácticas utilizando elementos de los juegos, cuyo objetivo no es la 

creación de experiencias lúdicas en sí, sino hacer explícito el aprendizaje.” (p.6), esto es, entender 

que la gamificación se emplea para crear ambientes de aprendizaje en el cual, el educando tenga 

claro lo que debe aprender y cómo reflexionar ante ello. Por lo tanto, la presente investigación 

buscará dar respuesta a la siguiente pregunta problema: ¿Cómo mejorar la competencia lectora de 

los estudiantes de 10° del Instituto Tecnológico Eloy Valenzuela por medio de la gamificación?  

 

2. Objetivos 

 

2.1    Objetivo General 

● Analizar la influencia de la gamificación en la competencia lectora de los 

estudiantes de 10° del Instituto Tecnológico Eloy Valenzuela. 

2.2 Objetivos Específicos 

Identificar el nivel de comprensión lectora en textos literarios de los estudiantes de 10° 

a través de una prueba escrita. 

Diseñar una secuencia didáctica utilizando la gamificación con base en los resultados 

obtenidos en la prueba inicial. 

Evaluar el impacto de la secuencia didáctica en la competencia lectora de los 

estudiantes y los resultados del proyecto. 
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3. Marco teórico 

3.1. Antecedentes 

A causa de los bajos niveles de lectura crítica y comprensión lectora que arrojaron los 

resultados de pruebas estandarizadas a nivel nacional e internacional, algunos investigadores, 

pedagogos y docentes optaron por estudiar e implementar el juego en el aula de clase como 

estrategia para introducir y desarrollar conocimientos, habilidades sociales, emocionales y 

comunicativas en el proceso de enseñanza/aprendizaje del educando. Como consecuencia 

surgieron metodologías y enfoques como el Aprendizaje basado en juegos (ABJ), que nace con la 

finalidad de motivar al estudiante facilitando las experiencias de aprendizaje con la utilización de 

diversos métodos y estrategias gamificadas. 

Por tal motivo, autores como Gloria Aldana, en su investigación titulada La gamificación 

como estrategia pedagógica para mejorar los procesos de comprensión lectora en los estudiantes 

de quinto de primaria (2021), propone como técnica para innovar la práctica educativa, mediante 

la plataforma Genially, crear diversas actividades en línea que ahonden en la lectura de manera 

literal, inferencial y crítica, textos como el cuento, la fábula, la leyenda, el mito y la historieta. 

Todo ello, a partir de un juego ambientado en los escenarios de la película Avengers Endgame que 

consta de seis misiones ubicadas en un mapa, las cuales deberán superar y avanzar por medio de 

videos, etiquetas, retos, lecturas, etc. Para la implementación, realizaron previamente una encuesta 

de caracterización de intereses a los estudiantes de quinto de primaria del IED Rafael Bernal 

Jiménez, así como un cuestionario de comprensión lectora.  



               LA COMPETENCIA LECTORA, UNA INMERSIÓN EN EL JUEGO 17 

 

Después de observados los procesos y metodologías empleados en el desarrollo del informe 

de Aldana, es pertinente resaltar la importancia de utilizar un escenario conocido por el estudiante, 

en este caso el de una película, para el tratamiento del plan de aula propuesto en un principio; 

asimismo, desde la perspectiva de la gamificación es conveniente implementar un formato de 

juego que le permita al alumno retarse, sobrevivir, enfrentar y controlar a un personaje para 

cumplir un objetivo dentro de unas reglas específicas. Así pues, la presente secuencia didáctica 

contará con tales elementos llevados a un contexto de básica secundaria (10°) puesto que 

comprende dinámicas que favorecen la actitud que adopta el estudiante frente a la adquisición del 

saber literario. 

De igual manera, Gómez Rocío en su investigación el juego como método en la enseñanza 

de la literatura (s.f), ahonda en la importancia de vender la idea de leer un libro al niño o 

adolescente. Para ello, cita a algunos autores que proponen diversas metodologías y tendencias en 

la enseñanza de la Literatura, los cuales coinciden en tres estrategias didácticas aplicables para 

cualquier nivel de escolaridad, entre las cuales están: i) la teatralidad como técnica para afianzar, 

recordar y reflexionar acerca del contexto y del actuar de los personajes de la obra; ii) la pertinencia 

en la elección de textos literarios dado que, en un primer momento, la familiaridad del texto con 

el contexto cercano del alumno facilita la comprensión, el acercamiento y el disfrute de la lectura; 

iii) por último, mencionan que la clase debe ser un ambiente seguro y de libre expresión, donde el 

estudiante encuentre la oportunidad de compartir opiniones con sus pares a fin de romper la mudez 

en el salón de clase.  
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Por tal motivo, Gómez define la literatura como un juego de palabras, imágenes, sonidos y 

miradas representadas en palabras que exponen una visión específica del mundo. Asimismo, 

menciona que existen tipologías de juego divididas entre: libres o imaginativos y regulados o 

sistemáticos “cuya realización constituye un triunfo.” (p. 4). En relación con lo indagado, este 

trabajo muestra la importancia de un espacio seguro, libre y guiado, en donde el estudiante 

experimente una liberación, espontaneidad y autonomía en la formulación de las inquietudes y 

puntos de vista, en aras de crear un pensamiento crítico mediante diálogos metódicos, como la 

mayéutica. En este sentido, es esencial tener en cuenta lo mencionado anteriormente con la 

finalidad de fortalecer la comprensión lectora a través de la didáctica del juego físico. 

Por otro lado, la investigación de Castro et al, titulada Juego de roles: una metodología 

innovadora para la comprensión lectora (2020), reconoce al juego de roles “como una 

metodología activa que mejora la motivación, la capacidad para debatir, la fluidez oral, entre otras” 

(p. 8), debido a que permite la conexión entre el conocimiento, el análisis y la creatividad ante la 

lectura realizada con base en el papel desarrollado, ya sea líder, moderador, secretario o encargado 

de los materiales. La propuesta inicia con la aplicación de un pre-test que recolecta los resultados 

de ítems como la elocuencia, la comprensión de actividades, el uso del diccionario, la 

interpretación y respuesta a preguntas de nivel literal, inferencial y crítico. Continúa con la entrega 

del material literario, la lectura en voz alta, la integración de grupos y la asignación de roles, para 

finalmente, evaluar el proceso de comprensión lectora. La presente investigación aporta dos 

componentes muy esenciales para el trabajo en curso: en primer lugar, la lectura guiada y en voz 

alta y, en segundo lugar, la implementación de distintos roles acerca de un mismo tema. 
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 Lo anterior permitiría conocer y comprender diferentes percepciones e interpretaciones de 

una misma lectura académica y/o literaria que facilite al estudiante apropiar una conciencia crítica 

para enfrentar la sociedad y sumergirse en la realidad. Del mismo modo, la lectura guiada y en voz 

alta favorece una mejor organización, recitación y retroalimentación al momento de retomar 

conceptos e ideas ambiguas para el educando. 

De igual forma, Fabiola López Silva plantea en el año 2021 una investigación titulada El 

juego como estrategia didáctica para fortalecer la comprensión lectora, donde presenta una 

estrategia didáctica que busca fortalecer la comprensión lectora de los estudiantes de tercer grado 

de la Institución educativa Eduardo Camacho Gamba del municipio de Curití, Santander 

denominada “Mi carta 187 narrativa” la cual permitió por medio del juego que los alumnos 

fortalezcan las habilidades y afiancen los saberes en los diferentes niveles de la lectura 

comprensiva ( literal, inferencial y crítico). El juego consta de una baraja de 22 cartas en las cuales 

20 cartas contienen fragmentos en desorden de un cuento en específico, la carta 21 contiene las 

reglas del juego y la carta 22 contiene un breve análisis que los estudiantes deberán hacer al 

finalizar el juego. El juego se desarrollará en grupos de a 2 estudiantes y cada grupo deberá leer 

cada fragmento y ordenar de manera secuencial el cuento, para finalizar destapando la carta 

número 22 y respondiendo a las preguntas que fueron planteadas a partir del cuento leído. En este 

caso, cada sesión de clase será desarrollada con diferentes tipologías textuales que permitan el 

análisis de las temáticas desde diferentes intencionalidades. 

 

3.2. Marco conceptual 
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Este capítulo tiene como propósito realizar una estructura teórica de los conceptos más 

importantes del presente trabajo. Para ello, se citarán autores con una amplia carrera en el campo 

pedagógico y didáctico que proporcionen una definición precisa, permitiendo así, conocer, 

delimitar y establecer una relación entre las nociones de esta investigación. Por ende, el proyecto 

abordará conceptos referentes a la literatura, el contagio, la promoción y el disfrute de la literatura. 

 

3.2.1. El Concepto de literatura  

En el desarrollo de este proyecto el término literatura será recurrente, sin embargo, estará 

sujeto a una determinada función que, en este caso, será abordada desde la perspectiva de medio 

que posee cualidades que permiten el desarrollo de la comprensión lectora. Asimismo, Charles Du 

Bos, plantea que las virtudes que el lector adquiere al interactuar con la literatura es revelación e 

iluminación, es trascendencia, es ascensión de lo confuso a lo consciente lúdico, de lo infuso a lo 

trascendental, es decir, la literatura toma un aspecto estético y revelador que brinda al lector la 

posibilidad de conocer nuevas realidades e implementar estímulos emotivos que vivifican en el 

sujeto la realidad leída. Además de, suscitar en el lector un conjunto de ideas y pensamientos sobre 

un tema en específico, de ahí que, el autor concibe este término como cargado de imaginación y 

emoción. 

En apoyo a esta noción, y siguiendo la concepción de Aristóteles al mencionar a la literatura 

como “el arte de la palabra”, el lingüista ruso Voloshinov (2009), plantea a la palabra como “el 

fenómeno ideológico por excelencia”. Esta teoría nace de la idea del signo como unidad pura y 

neutral que puede ser multi acentuada; por lo tanto, la palabra torna a acentuarse en diversas 

orientaciones permitiendo a los grupos sociales otorgar y delimitar la concepción de cierto signo 

lingüístico.  
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A su vez, María Moliner define la literatura como “el arte que emplea la palabra como 

medio de expresión, la palabra hablada o escrita”. De ahí que, en los procesos de creación literaria 

se vele por una escritura, argumentación y crítica coherente para la literatura como arte. 

De igual forma, El MEN define la lectura en los Lineamientos curriculares de lengua 

castellana como:  

un proceso de construcción de significados a partir de la interacción entre el texto, el 

contexto y el lector. El significado…no está solo en el texto, sino en la interacción de los 

tres factores que son los que juntos determinan la comprensión (p. 47) 

Por esta razón, la comprensión del texto pasa a ser un proceso interactivo en el que la unión 

de los tres factores mencionados anteriormente, construyen el significado. Así pues, su importancia 

radica en concebir la lectura como herramienta de conocimiento, de pensamiento crítico, de 

construcción social participando en mediaciones sociopolíticas, además, de fortalecer las 

competencias lingüísticas básicas, comunicativas y argumentativas. Asimismo, el Plan Nacional 

de Lectura y Escritura (PNLE) menciona que la lectura “desarrolla el intelecto y permite ampliar 

los horizontes vitales. Es la forma de adquirir información y conocimientos y, en general, de 

acceder a la educación y a la cultura.” (s.f) por tal motivo, un ciudadano con capacidad para escribir 

y comunicar sus ideas tiene mayores posibilidades de participar en la vida social, cultural y 

económica y por lo tanto tiene mejores oportunidades para desarrollarse como persona y mejorar 

sus condiciones de vida y la de quienes lo rodean. De ahí que, una nación en la que su gente tiene 

la capacidad para leer, entender lo que lee y comunicar sus ideas es un país con condiciones para 

alcanzar mejores niveles de desarrollo y mayor competitividad. 
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3.2.2. Conceptos de Contagio, promoción y disfrute de la literatura 

En primer lugar, el término contagio es tomado de la investigación de Altamirano titulada 

Didáctica de la literatura: ¿cómo se contagia la literatura?, donde postula como función de la 

literatura el concepto de contagio, que define como la “transmisión de un sentimiento estético por 

la literatura a través de la provocación literaria para despertar el entusiasmo por la lectura literaria 

con el fin de que el lector viva y disfrute la verdadera literatura de manera directa y personal”. Por 

lo tanto, esta transmisión debe ser dirigida por un docente apasionado y competente que guíe el 

proceso de formación y expresión de la sensibilidad literaria en los educandos (p. 233). De esta 

manera, en la presente investigación el término contagio hará referencia a la actitud y la capacidad 

del docente de transmitir la pasión literaria, a fin de que los estudiantes accedan a la lectura directa 

y placentera, es decir, al conocimiento de la literatura (Carter y Long, 1991). 

 Asimismo, el término promoción y disfrute citado por Altamirano se relacionan con el 

concepto mencionado anteriormente, el cual funciona como proceso y resultado de la literatura, es 

decir, para que suceda el contagio se debe promover a la materialización del placer del texto 

literario (p.233). Por lo tanto, el desarrollo del contagio está ligado a la promoción de la literatura, 

a través de estrategias didácticas que permitan el acercamiento y la sensibilización del estudiante, 

con el objetivo de facilitar el acceso al disfrute o placer de la lectura literaria. 

De tal forma, la promoción y el disfrute en esta investigación harán alusión al proceso en 

el cual el docente transmite la pasión y el goce de la lectura de textos literarios mediante técnicas 

vinculadas a la gamificación, logrando así, el disfrute y el contagio del arte de la expresión verbal 

y escrita. Así pues, los estudiantes accederán a la lectura directa y placentera que, en palabras de 

Carter y Long (1991), denomina conocimiento de la literatura. 
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3.3.  Bases teóricas  

En el presente trabajo se abordarán algunos teóricos que encaminaron el curso de esta 

investigación a fin de guiar y responder a la pregunta problema planteada, entre los autores se 

encuentran: Vásquez, Bombini, Solé y Altamirano. En primer lugar, Vásquez en el texto La 

enseñanza literaria. Crítica y didáctica de la literatura (2019), expone la importancia de presentar 

una literatura cercana al mundo del arte, es decir, desligar la literatura de la enseñanza de la lengua, 

historia o geografía para enfocarse en su esencia, es decir, el placer estético. En este caso, Vásquez 

(2019), enfoca sus intereses en el lector, debido a que prevalece la manera como recibe la obra un 

primer lector y, cómo varía dicha recepción según el tipo de lector que acceda al texto, por lo cual, 

más que centrarse en la estructura interna del texto lo que se pondera es el impacto, la emoción, el 

gusto o el placer que produce.  Puesto que como el mismo autor lo expone, “leer es una forma de 

gozar, un placer de los sentidos y de la imaginación, un deleite tan cercano a la dicha perfecta.”  

De igual forma, Mata en la obra 10 ideas clave animación a la lectura (2008), afirma que 

la enseñanza literaria debe enfocarse en la concepción de la obra literaria como algo extraño e 

inquietante, que permita al lector interrogarse acerca del modo de pensar y de vivir. Por lo cual, el 

docente debe tener un papel más taimado, más subversivo, menos complaciente de tal forma, que 

posibilite espacios de discusión, de libre intercambio cultural e intelectual entre alumnos y 

profesores. No obstante, se debe tener en cuenta que el libro por sí solo no puede atraer la atención 

de un posible lector, por ello es preciso de los más diversos e imaginativos acompañamientos para 

hacerla atrayente, deseable y satisfactoria.  
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Por tal motivo, Flores en el texto “El contagio de la literatura: otra mirada de la didáctica 

de la literatura” (2012), afirma que el profesor tiene como objetivo principal despertar el placer 

por la lectura de textos literarios. En este caso, el contagio de la literatura consiste en transmitir un 

sentimiento estético a través de la provocación literaria, con el objetivo de despertar el entusiasmo 

por la lectura a fin de lograr que el lector viva y disfrute la verdadera literatura de manera directa 

y personal y, de esta forma, comprenda y produzca textos literarios. En este caso, la lectura literaria 

es un disfrute que genera placer, debido a que está hecha para ser sentida y transformar emociones, 

por lo cual, un lector disfruta realmente de una obra cuando sufre descargas emotivas y afectivas, 

ya que el sentimiento es el único vehículo para llegar a la esencia de un texto literario. 

Por otra parte, Bombini en La literatura entre la enseñanza y la mediación (2017), expone 

que los lectores llegan a los textos en busca de respuestas sobre el mundo, la existencia, el lenguaje 

y las ficciones que invitan a pensar e imaginar sobre las diferentes cuestiones de la humanidad. De 

manera que, las lecturas elegidas por el docente deben apuntar a reafirmar la identidad de los 

lectores, es decir, se busca interpelar, independientemente del aspecto, el lado humanístico, 

filosófico, existencial, entre otros. Asimismo, Bombini (2017), afirma que en múltiples ocasiones 

se ha pensado al mundo de la enseñanza de la lengua y la literatura como una sección separada del 

mundo de la promoción, por lo que la enseñanza ha sido asociada a la obligación de una lista de 

textos, de programas, de tareas fatigosas y tediosas; mientras que, la promoción se asocia a una 

experiencia de libertad y placer de lecturas elegidas, en algunos casos, por los propios lectores. En 

este caso, la promoción no es una forma de alejarse de los objetivos escolares, sino de darles nueva 

forma y significado a la tarea de enseñanza de la lengua y la literatura. 
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Por otro lado, Solé en el texto Estrategias de comprensión de la lectura (1992), sostiene 

que para que una persona pueda implicarse en una actividad de lectura, es necesario que se sienta 

capacitado para comprender el texto, ya sea de manera autónoma o contando con la ayuda de otros 

expertos, en este caso el docente, que sirvan de soporte y recurso. De otro modo, el reto de elaborar 

una interpretación adecuada puede convertirse en una carga que provoque desánimo, abandono y 

desmotivación. Es por tal motivo, que en los lectores que se genera la expectativa del fracaso, les 

sea difícil asumir el reto que conlleva la lectura, si no se interviene de tal forma que la expectativa 

se transforme en un sentido positivo. Por lo cual, es necesario que la tarea de lectura resulte por sí 

misma motivadora. No obstante, tal como lo expone Solé (1992), el interés también se crea, se 

suscita y se educa, y depende en muchos casos del entusiasmo y la presentación que hace el docente 

de una determinada lectura y de las posibilidades que sea capaz de emplear. Por tal motivo, el 

docente debe asegurar en la medida que sea posible, un desajuste óptimo entre el texto y el lector, 

de modo que tenga sentido para el estudiante implicarse en la actividad constructiva que implica 

elaborar una interpretación. Como consecuencia, el autor sostiene que leer es comprender, y este 

supone un proceso de construcción de significados acerca del texto que se busca asimilar, lo cual 

implica un rol activo por parte del lector. Por ello, resulta indispensable que el lector encuentre 

sentido en el esfuerzo cognitivo que supone leer, que disponga de recursos y disponibilidad de 

ayudas necesarias, lo cual exige que se sienta motivado y que esa motivación se mantenga a lo 

largo de la lectura. 
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3.4.  Referente legal 

3.4.1. Ley 115 de 1994 

La Ley 115 de febrero 8 de 1994, fue diseñada con el fin de “regular el Servicio Público 

de la Educación que cumple una función social acorde con las necesidades e intereses de las 

personas, de la familia y de la sociedad”, dicha norma está apoyada en el derecho a la educación 

que señala la Constitución Política de Colombia. Debido a ello, la Ley 115 establece normas para 

la formación integral del educando en las instituciones educativas del país, en el cual el Artículo 

13 patenta el desarrollo integral como objetivo común de todos los niveles, por lo que se busca 

formar la autonomía, responsabilidad, derechos y deberes, ética, buena sexualidad, respeto, 

contenidos y conocimientos, entre otros. Por esta razón, el Artículo 23 señala el 80% de las 

asignaturas obligatorias y fundamentales que el plan de estudios debe contener, entre las que se 

distinguen: Humanidades, Lengua Castellana e Idiomas Extranjeros, por lo cual, se justifica la 

práctica pedagógica de dicha área. 

Asimismo, la enseñanza de una Lengua nativa-étnica está explicada y respaldada por el 

capítulo 3 en el cual la educación para grupos étnicos será intercultural y bilingüe. Por otro lado, 

el Artículo 76 se ocupa de puntualizar el concepto de currículo definiéndolo como el conjunto de 

criterios, planes de estudio, programas, metodologías, y procesos que contribuyen a la formación 

integral y social. Cabe resaltar que, es la Secretaría de Educación la encargada de direccionar el 

diseño y desarrollo del currículo en las instituciones del estado y estas a su vez, tienen la autonomía 

de establecer la organización de las materias bases por niveles y la inclusión de otras asignaturas.  
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Conforme a ello, el Artículo 79 expone el plan de estudios conceptualizando el esquema 

estructural de las materias ya sean obligatorias y fundamentales u optativas, uniendo dichas 

materias a la definición de currículo nombrada anteriormente, este plan de estudios designa normas 

en la institución educativa en la que se vaya a emplear, ayudando de esta manera a instruir a los 

docentes sobre los temas mencionados en el plan de estudios, buscando que el estudiante adquiera 

responsabilidad y consciencia en su futuro como profesional y su impacto y/o aporte en la 

sociedad. 

3.4.2. Decreto 1860 de 1994 

Inicialmente, a modo de introducción, se especifica que la responsabilidad de la educación 

recae sobre el Estado, la sociedad y la familia. Seguidamente, se menciona la organización que 

cada institución educativa debe tener en cuenta, allí se esclarecen los niveles, ciclos y grados que 

deben cursarse a fin de obtener el título de bachiller en Colombia. Por esta razón, se hace énfasis 

en que la educación debe estar seccionada en: preescolar, educación básica y educación ciclo 

secundario. Asimismo, el Decreto 1860 explica la finalidad del Proyecto Educativo, el cual es 

lograr la formación integral de los educandos, incluyendo las normas, derechos y deberes que 

poseen todas las personas inmiscuidas en el proceso de educación. Por otro lado, se demarcan los 

lineamientos presentes en la formación y desarrollo del gobierno escolar y la organización 

estudiantil, por ende, se hace hincapié en la necesidad de que tanto docentes como padres de 

familia y educandos, sean partícipes en las decisiones de mejora para la educación, logrando de 

esta manera, la formación de un colectivo que incentive la democracia escolar.  
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Las orientaciones curriculares expuestas en este Decreto, permiten conocer los criterios 

pertinentes en la elaboración del currículo, el cual es definido como el conjunto de actividades 

organizadas y contundentes a la definición y actualización de los criterios, los procesos que 

contribuyen a la forma integral y a la identidad cultural nacional, a su vez se entiende que debe 

contener de manera casi obligatoria el currículo, y un plan de estudio óptimo para el aprendizaje, 

entre ellos, áreas, desarrollo de asignaturas, proyectos pedagógicos, plan de estudios y los servicios 

de orientación.  Finalmente, se mencionan aspectos referentes a la evaluación y promoción en el 

aula de clase, entre los que se destacan: en el plan de estudios deberá incluirse el procedimiento 

de evaluación de los logros del alumno, entendido como el conjunto de juicios sobre el avance en 

la adquisición de los conocimientos y el desarrollo de las capacidades en los educandos, atribuibles 

al proceso pedagógico. Además de, la necesidad de crear un calendario académico que permita la 

diversidad de espacios a fin de lograr un aprendizaje y educación integral.  

3.4.3. Resolución 2343 de 1996 

La resolución 2343 de junio 5 de 1996, “adopta un diseño de lineamientos generales de los 

procesos curriculares del Servicio Público Educativo y establece los indicadores de logros 

curriculares para la educación formal”, apoyada por la ministra de Educación Nacional, en 

ejercicio de las funciones conferidas en los artículos 77, 78 y 148 de la Ley 115 de 1994 y en 

desarrollo de lo dispuesto en los artículos 33, 34, 54 Y 55 del Decreto 1860 de 1994. El Artículo 

4 de la resolución 2343, establece que las instituciones educativas pueden ejercer autonomía con 

respecto a los procesos curriculares, siempre y cuando sigan las orientaciones establecidas por la 

Ley 115 de 1994, con el objetivo de mejorar la calidad educativa. De esta manera, el ejercicio de 

esta autonomía comprenderá la conformación de una comunidad pedagógica e investigativa que 

trabaje constantemente en la pertinencia del currículo y el aprendizaje significativo. 
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De igual forma, el Artículo 6 menciona los referentes, componentes y estructuras del 

currículo, los cuales se deben ajustar a los objetivos de la educación establecidos en la Constitución 

Política y en la Ley, adicional, a los factores pedagógicos, culturales, étnicos, sociales y 

ambientales. Además, debe contener los fundamentos conceptuales que orientan la actividad 

pedagógica, mencionados en el Artículo 19 de la Ley 115 de 1994, los cuales son: los objetivos de 

la educación en el nivel correspondiente, los indicadores de logros, los planes de estudio, los 

actores involucrados, los métodos y los criterios de evaluación. Es decir, para que un currículo sea 

pertinente, debe tener en cuenta las características y necesidades de la comunidad educativa, del 

nivel de educación y de los educandos. Por otra parte, el Artículo 7 expone acerca del currículo 

común en la educación básica y media, por medio del cual el currículo específico tendrá en cuenta 

el concepto de educación y formación del educando, los fines, los objetivos y las áreas obligatorias 

que según la Ley 115 de 1994 es de carácter obligatorio. Esto es fundamental para contribuir en el 

reconocimiento de la diversidad cultural colombiana. 

3.4.4. Decreto 230 de 2002 

Este Decreto se creó con el fin de dictar normas acerca del currículo, evaluación y 

promoción de los estudiantes y evaluación institucional, teniendo en cuenta lo establecido en la 

Ley 115 de 1994 y la Ley 715 de 2001. Según lo anterior, se desarrollan las orientaciones para la 

elaboración de las estrategias educativas de las instituciones. Lo anterior, tiene gran importancia 

en la elaboración de un currículo, el cual es la herramienta organizacional que estructura y engloba 

todas las partes del proceso educativo. 
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De esta manera, el currículo se enmarca en un plan de estudios que contiene la distribución 

del tiempo y las secuencias del proceso educativo; los logros, competencias y conocimientos para 

lograr los desempeños y diseñar planes de mejora o actualización. Por último, contiene los 

lineamientos para la evaluación y promoción de los educandos, los cuales deben ser continuas, 

integrales, revisadas y actualizadas para plantear estrategias de mejora en el proceso educativo. 

3.4.5. Decreto 1290 de 2009 

Según el Decreto 1290, el objetivo fundamental para lograr una educación de calidad en el 

país, la evaluación debe describir, valorar y conocer sobre los aprendizajes que están alcanzado 

los estudiantes. De esta manera, el Decreto 1290 ofrece un tipo de evaluación formativa para el 

país, en el cual el aprendizaje se percibe como un proceso y la evaluación pasa de considerarse 

únicamente como el producto final, a concebirse como un mecanismo que describe y conoce los 

procesos de aprendizaje de los estudiantes, aparte de, corregir a tiempo las falencias y los vacíos 

conceptuales del alumno, en vista de que la evaluación ofrece información a “las acciones de 

seguimiento para el mejoramiento de los desempeños de los estudiantes durante el año escolar” 

(pág. 3). De este modo, se cumple con los estándares de evaluación formación y evaluación por 

procesos. Asimismo, la evaluación sirve para flexibilizar y adaptar los contenidos del currículo en 

función de las circunstancias y necesidades que se presentan en la diversidad de casos específicos 

de cada estudiante, por ejemplo, casos de incapacidad o mayor atención de acompañamiento por 

parte del docente. 
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El artículo 1, menciona que la evaluación de los estudiantes se debe articular en los 

siguientes ámbitos: internacional (pruebas PISA, entre otras), nacional (pruebas ICFES) e 

institucional (evaluaciones dentro del aula). Según el Decreto, el país “promoverá la participación 

de los estudiantes del país en pruebas que den cuenta de la calidad de la educación frente a 

estándares internacionales” (pág. 1), es decir, el Estado debe ajustar y articular la evaluación según 

los estándares de las pruebas internacionales, al igual que las nacionales, como el ICFES el cual 

se realizan “ con el fin de monitorear la calidad de la educación de los establecimientos educativos 

con fundamento en los estándares básicos” (pág. 1). Es decir, de esta manera el Estado usa como 

herramienta diagnóstica para saber, en primer lugar, cómo está la calidad de la educación a nivel 

nacional como, por ejemplo, en qué departamentos hay un déficit educativo. Por otro lado, con las 

pruebas internacionales el estado, según el Decreto 1290, analiza “los resultados de las pruebas 

externas de los establecimientos educativos de su jurisdicción y contrastarlos con los resultados de 

las evaluaciones de los sistemas institucionales de evaluación de los estudiantes” (pág. 1), y así, 

ajustar y articular los currículos, los contenidos y los objetivos de las instituciones educativas en 

los tres ámbitos de la educación. 
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4. Diseño metodológico 

  

4.1.Tipo de investigación 

La presente investigación será desarrollada desde un enfoque cualitativo con el fin de 

ahondar en las percepciones del proceso que permitan determinar el nivel de impacto de la 

gamificación en el aula. Asimismo, con base en el objetivo general postulado en el presente trabajo 

y como respuesta al plan de aula entregado por la docente a cargo de la asignatura de Lengua 

Castellana del Instituto Tecnológico Salesiano Eloy Valenzuela, se pretende desarrollar un 

programa que haga uso de la gamificación física, es decir, el juego con materiales, recursos y 

herramientas tangibles o físicas, que permitan dinamizar el aprendizaje de los estudiantes,  a fin 

de desplegar temas propios de la literatura, lectura y escritura de acuerdo con los Lineamientos 

Curriculares de Lengua Castellana, los Estándares Básicos de Competencia y los Derechos Básicos 

de Aprendizaje.  

4.2. Población y muestreo 

La presente investigación se implementará en el Instituto Tecnológico Salesiano Eloy 

Valenzuela, institución colombiana de carácter público ubicada en la ciudad de Bucaramanga, 

capital del departamento de Santander. Dicha población está compuesta por 38 estudiantes varones 

de 10°, que en su mayoría se encuentran ubicados en la zona urbana de la ciudad. La edad promedio 

de los estudiantes del grupo 10-1 del Instituto Tecnológico rodea los 15 años y pertenecen 

mayormente al estrato 2 y 3.  

Asimismo, el establecimiento educativo seleccionado para la presente investigación, se 

encuentra ubicado en una zona céntrica de la capital santandereana, que principalmente está 

dirigido a la venta de repuestos y productos automotrices, así como de talleres mecánicos.  
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En consecuencia, el Colegio está situado en un sector conflictivo e inseguro que está 

expuesto a la venta de sustancias alucinógenas. 

4.3.Hipótesis, variables e indicadores 

1. Competencia lectora (dependiente) 

2. Gamificación (independiente) 

Hipótesis 1: A través de la gamificación se fortalece la competencia lectora de los 

estudiantes de 10° del Instituto Tecnológico Eloy Valenzuela. 

Hipótesis 0:  La gamificación no fortalece la competencia lectora en los estudiantes de 10° 

del Instituto Tecnológico Eloy Valenzuela. 

 

4.4.Instrumentos de recolección de datos 

El instrumento seleccionado y empleado para la recolección de datos en el presente trabajo 

fue la encuesta. Dicho procedimiento permitió conocer tanto los intereses, gustos y preferencias 

de los estudiantes, como las condiciones sociales y demográficas en las que se encuentran. Para 

ello, se utilizó la herramienta Google Forms que permitió a las docentes realizar una serie de 

preguntas abiertas dirigidas a los intereses literarios del grupo 10-1; dicha plataforma recolectó 

datos, comparó y analizó las diferentes respuestas proporcionadas por cada alumno, posibilitando 

la observación por medio de gráficas que representen de manera visual y a modo de texto 

discontinuo, los datos arrojados.  
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Asimismo, la prueba inicial que tendrá el objetivo de identificar el nivel de comprensión 

lectora en los estudiantes de 10° se dividirá de la siguiente manera: la primera sección se encuentra 

conformada por un texto de carácter expositivo el cual comprende 3 preguntas de tipo inferencial 

y crítico-literario. La segunda y tercera sección de la prueba está conformada por dos textos de 

carácter argumentativo e informativo, los cuales cuentan con alrededor de 5 y 8 preguntas cerradas, 

respectivamente, a fin de observar e identificar los desaciertos y/o aciertos del alumno al momento 

de realizar una lectura comprensiva y crítica de los diferentes tipos de texto. Por último, la cuarta 

sección de la prueba corresponde a una infografía que cuenta con 8 preguntas que interrogan acerca 

de los tres niveles de comprensión lectora. Del mismo modo, la prueba final comprenderá tres 

tipos de texto de carácter narrativo, informativo y argumentativo, diferentes a los de la prueba 

inicial, los cuales tendrán como objetivo analizar el progreso en los niveles de comprensión lectora 

del grado 10-1. Lo anterior, evidenciará la influencia que tuvo la gamificación en la enseñanza y 

aprendizaje de los temas llevados al aula. 

La prueba inicial fue tomada del Instituto Colombiano para la Evaluación del Saber 

(ICFES) Prueba Saber 11, la cual permitió por medio del instrumento nacional de evaluación 

estandarizada para la Educación Media, medir el nivel de comprensión lectora en los estudiantes 

de los grupos 10-1 y 10-2. Dicha prueba diagnóstica consta de 24 preguntas de la prueba de Lectura 

Crítica implementada por el ICFES. 
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4.5.Etapas y actividades ejecutadas 

● Semana 1: Inicialmente se presentarán las docentes a cargo del grupo 10-1, 

seguidamente, se hará una breve dinámica en la cual cada uno de los estudiantes del 

curso se presentará ante todos, a fin de conocer sus nombres, edades y preferencias 

literarias. Por otro lado, se realizará un pacto de aula que permita crear un acuerdo de 

diálogo y respeto en el aula. Además, se desarrollará una encuesta con el fin de conocer 

tanto los datos socioeconómicos y demográficos como los gustos y preferencias de cada 

estudiante en el aula (Anexo 1). Asimismo, se implementará una prueba inicial (Anexo 

2) con la finalidad de identificar el nivel de comprensión lectora del grupo 10-1. 

Asimismo, se presentará el sistema de evaluación para contextualizar al educando en 

función de las estrategias evaluativas. 

● Semana 2: Se realizará una explicación, corrección y retroalimentación de la prueba 

inicial implementada en el aula a fin de conocer las opiniones, relaciones y análisis que 

realizan los estudiantes en el proceso de aprendizaje. De esta manera, se guía al discente 

a desarrollar procesos de inferencia y deducción que lo orienten al momento de 

comprender un texto. 
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●  Semana 3-4:  Se iniciará la unidad temática propuesta en la planeación de la 

asignatura, así como, la secuencia didáctica gamificada desarrollada a partir de los 

resultados de la prueba inicial. Por ello, se comenzará con el tema “orígenes de la 

Lengua española. Contexto histórico. Aportes de otras lenguas”. Para tal fin, se 

implementará en el aula una guía que contenga preguntas exploratorias, teoría, recursos 

audiovisuales, trabajos individuales y grupales que exploren y profundicen en el tema 

en cuestión. (Anexo 3) 

● Semana 5:  Se continuará con la explicación del tema, así como del desarrollo de las 

actividades propuestas. Para ello, se emplearán plataformas digitales y gamificadas 

como Canva, Youtube, Wordwall y Educaplay que permitan el acceso a la información 

desde otro panorama. Estas actividades van desde preguntas cerradas, mapas mentales, 

líneas de tiempo e intervenciones y participaciones obligatorias por parte del alumnado 

con el objetivo de introducir la gamificación en el aula y observar la recepción del juego 

en el aula como estrategia de enseñanza y aprendizaje. 

● Semana 6: Por motivo de la Semana Santa, no habrá clase. Sin embargo, las docentes 

utilizarán esta semana para la construcción de la segunda guía de clase que será 

implementada al regreso del receso de las clases. Esta guía tendrá como base el tema 

Literatura Medieval española. (Anexo 4) 



               LA COMPETENCIA LECTORA, UNA INMERSIÓN EN EL JUEGO 37 

 

● Semana 7: Se dará inicio con la segunda unidad temática propuesta en la planeación 

de la asignatura, la cual será Literatura española en la Edad Media. Así pues, se 

empezará con un momento de exploración en la cual los estudiantes identificarán los 

conocimientos previos acerca del tema. Seguidamente, con ayuda de la plataforma 

Canva y Youtube, se hará un recorrido histórico, conceptual, temático y literario de la 

época. 

●   Semana 8: Se proseguirá con la explicación del tema, así como la primera actividad 

individual propuesta para desarrollar en el salón de clase. Sin embargo, por distintas 

actividades institucionales y culturales no se pudo avanzar en la guía. 

● Semana 9: Se continuará con las actividades grupales e individuales planteadas sobre 

Literatura Medieval, entre las que se encontrarán: esquemas, cuadros comparativos, 

lecturas y análisis de textos. Además, se destinarán dos clases para realizar la 

autoevaluación, actitudinal y acumulativa. 

● Semana 10: Por motivo de festividades y actividades institucionales no se realizaron 

las clases planeadas. No obstante, las docentes destinan esas clases a subir notas finales 

a la plataforma educativa. Asimismo, se realizará la recuperación para el grupo 10-1 

que será resuelto en la siguiente semana. 
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●  Semana 11: Se realizará la correspondiente recuperación de los estudiantes que hayan 

perdido la asignatura en el primer periodo académico. Asimismo, se analizarán las 

diferentes pruebas realizadas hasta el momento, y a partir de ello, se elaborará una 

actividad individual la cual tendrá como objetivo servir de taller de comprensión 

lectora, en el cual las docentes orienten y brinden técnicas que fortalezcan dicha 

habilidad. Para ello, se servirán de textos cortos como La aventura de la cueva de las 

serpientes de Gerald Durrell y La marcha por la libertad de Ramiro Pinilla. (Anexos 5) 

● Semana 12: Se continuará con las actividades grupales, para ello se destinarán las 

clases a la lectura de textos cortos del libro El Decamerón de Giovanni Boccaccio 

(Anexo 6) con la finalidad de realizar un cómic alusivo al cuento seleccionado. 

Asimismo, se realizará un juego a partir de cartas de colores el cual consistirá en 6 

preguntas abiertas de carácter inferencial las cuales tienen como base un cuento del 

libro El Conde Lucanor y El Libro del buen amor. (Anexo 7). Este juego pretende que 

los discentes realicen una lectura comprensiva y crítica del texto para construir 

inferencias, deducciones y relaciones texto-texto y texto-imagen. 



               LA COMPETENCIA LECTORA, UNA INMERSIÓN EN EL JUEGO 39 

 

●   Semana 13: Se realizará un último juego el cual consta de una ruleta virtual que decide 

al azar el texto a leer por cada hilera, además de una serie de cartas, realizada en la 

misma página online, que permita seleccionar la actividad a desarrollar por cada fila 

con base en el texto leído. Para ello, se seleccionarán tres columnas de opinión cortas 

tituladas Elogio del piropo, Increíble pero cierto y Made in Colombia (Anexo 8), las 

cuales se leerán en clase en un tiempo aproximado de 15 minutos. Seguidamente, de 

manera individual cada alumno comenzará a desarrollar la actividad que le 

correspondió las cuales buscan ahondar y reflexionar en la intención del autor al 

escribir el texto. Asimismo, se destinará una clase a la retroalimentación y corrección 

de las actividades propuestas. 

Será implementada la prueba final como último control y recurso de análisis. (Anexo 9). 

Asimismo, se hará una retroalimentación con el grupo. Por otro lado, se analizarán los resultados 

con el fin de determinar si a través de la gamificación se puede fortalecer la competencia lectora 

en estudiantes de 10°. 
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5. Resultados 

5.1. Análisis de la prueba final 

Como se mencionó en el cronograma, la primera semana de clase inició con la aplicación 

de una prueba diagnóstica de lectura crítica tipo ICFES, la cual contenía 23 preguntas de carácter 

literal, inferencial y crítico intertextual aplicadas al grupo 10-1 y 10-2 de la Institución Educativa 

Tecnológico Salesiano Eloy Valenzuela. Dicha prueba tenía como objetivo evaluar la capacidad 

de los estudiantes para comprender, interpretar y adoptar una postura crítica frente a diversos textos 

que puedan encontrar en la vida cotidiana o en el ámbito académico. Por tal motivo, a través de 

esta prueba, los estudiantes demostraron la capacidad que tienen para comprender el significado 

de las palabras, expresiones, y frases que aparecen de manera explícita e implícita en el texto. 

Por otra parte, como método de evaluación seleccionado para la calificación de la prueba 

diagnóstica y del desempeño académico en las actividades a lo largo de las 14 semanas, se decidió 

la implementación de un sistema por colores5 para la calificación del desempeño académico. Estos 

se dividen de la siguiente manera: el azul (calificación máxima) para los estudiantes que obtuvieron 

23 aciertos; el verde (bien) para los alumnos que obtuvieron de 20 a 23 aciertos; el amarillo 

(regular) para quienes alcanzaron de 15 a 19 respuestas correctas; el naranja (mal) para los 

estudiantes que tuvieron de 7 a 14 aciertos; el rojo (pésimo) para quienes no acertaron en ninguna 

pregunta; y, finalmente, el morado para quienes no presentaron la prueba. Lo mencionado 

anteriormente, se puede evidenciar en la siguiente tabla: 

                                                

5 Ortiz, R. (2018). Sistema de evaluación por colores. 
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23 a 24 100% 

20 a 22 80% 

15 a 19 62,50% 

7 a 14 30% 

1 a 6   

NP   

 

Teniendo en cuenta lo anterior, en el grado 10-1 un total de 37 estudiantes (de 41) 

presentaron la prueba. De igual forma, ningún educando acertó el número de respuestas necesarias 

para obtener calificación azul o verde, mientras que, únicamente 3 alumnos lograron obtener el 

color amarillo, es decir, el equivalente a 8,11% de los evaluados. Por otra parte, la mayoría de los 

estudiantes, es decir, 25 de los 37 acertaron entre 7 a 14 respuestas en la prueba, equivalente a un 

67,57% del total del grupo, obteniendo calificación color naranja. Asimismo, 9 estudiantes 

(24,32%) obtuvieron el color rojo, esto es, acertaron solo entre 1 a 6 preguntas. De lo anterior, se 

puede afirmar que el 95% de los educandos no lograron acertar más del 30% de las preguntas 

presentadas en la prueba, tal como se puede evidenciar en la figura 1.  
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Figura 1.  

Calificación por colores del grado 10-1. 

Del mismo modo, las preguntas más acertadas por los estudiantes del grado 10-1, fueron 

las siguientes: en primer lugar, la pregunta 31 obtuvo un total de 25 aciertos, seguida de la pregunta 

35 y 45 las cuales alcanzaron un total de 20 aciertos cada una. Así pues, un poco más de la mitad 

de los estudiantes del grupo lograron resolver con éxito dichas preguntas. Estas se responden con 

base en los siguientes fragmentos de textos: Platón (1986), República, traducción y notas de C. 

Eggers Lan; Sabadell, Miguel Angel (2013), “Líos de familias” y OMS, informe sobre la situación 

mundial de la seguridad vial 2013. Lo anterior, se puede evidenciar en la figura 2. 
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Figura 2.  

Preguntas con mayor índice de aciertos en el grado 10-1 

En el caso de la pregunta 31, véase la Figura 3, se observa que esta es de carácter literal, 

puesto que pretende que el estudiante identifique proposiciones específicas del texto, sin 

reformular o interpretar la información de esta misma, es decir, lo que busca este tipo de preguntas 

es que el estudiante sea capaz de relacionar una parte del texto con su todo, reconociendo la 

estructura y funcionalidad básica de los elementos de un texto. Por lo tanto, la pregunta solicitaba 

a los estudiantes que seleccionaran una de las afirmaciones que sustentan la tesis principal del 

texto, la cual era: “cuando alguien actúa justamente lo hace por obligación y no voluntariamente”; 

de ahí que, la respuesta correcta sea la D: “Siempre que una persona cuente con la libertad para 

cometer injusticias lo hará”. En consecuencia, se puede evidenciar que la pregunta no implicaba 

la obtención de un conocimiento no explicitado en el texto, ni requería evaluar aspectos como el 

tema, personaje, mensaje, ni tampoco establecer relaciones entre otros escritos para inferir 

información que no está explícita.  
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Figura 3  

Pregunta 31 extraída de la prueba inicial de 10° 

Por otra parte, la segunda pregunta que más aciertos tuvo fue la número 35, la cual obtuvo 

un total de 20 aciertos e indagaba sobre la función del conector “sin embargo”, con base en el texto 

de Sabadell (2013) titulado Líos de familia, siendo correcta la respuesta D: “contrastar la 

información anterior sin llegar a invalidarla”. Como resultado, se observa que dicha pregunta era 

de carácter inferencial debido a que se necesitaba del análisis de la información suministrada antes 

y después del uso del conector “sin embargo” para identificarlo como nexo que indica oposición 

o contraste respecto de una idea o acción enunciada anteriormente y, de esta manera, interpretar la 

función que cumple dentro del texto. Véase Figura 4. 

Figura 4.  

Pregunta 35 extraída de la prueba inicial de 10° 
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Del mismo modo, la tercera pregunta más acertada del grupo 10-1 fue la 45, la cual obtuvo 

la misma cantidad de aciertos que la número 35, es decir, un total de 20 logros. Dicha pregunta 

tenía como base el análisis de una infografía realizada por la OMS acerca de “Traumatismos 

causados por el tránsito” publicada en el informe sobre la situación mundial de la seguridad vial 

2013. De modo que, como se observa en la Figura 5, los estudiantes infieren información de una 

parte específica de la infografía en la que se presentan estadísticas sobre la cantidad relativa de 

muertes por accidente de tránsito en función de la región. En atención a lo cual, el alumno establece 

relaciones entre imagen y texto con la finalidad de inferir y determinar cuál era la intención u 

objetivo del recuadro dentro de la infografía misma, razón por la cual, el estudiante completa la 

información suministrada deduciendo el lenguaje figurativo. En este orden de ideas, la respuesta 

correcta era la C: “cuál es el riesgo de morir en un accidente de tránsito según la zona geográfica”.  

Figura 5. 

 Pregunta 45 extraída de la prueba inicial de 10° 
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Asimismo, la cuarta pregunta con más respuestas correctas fue la número 29 la cual obtuvo 

un total de 19 aciertos; dicha pregunta, al igual que la 31, se respondía teniendo en cuenta el 

fragmento del texto de Platón (1986) República, traducción y notas de C. Eggers Lan. Como se 

evidencia en la Figura 6, dicha pregunta refiere a un nivel literal, puesto que requiere de una 

mínima decodificación e interpretación del texto, en la que el alumno ubica e identifica las 

estructuras lingüísticas del texto (macroestructura), reconociendo la idea que contradice o refuta 

la intención principal del escrito. Por esta razón, se determina que la respuesta correcta a dicha 

pregunta sea la A: “algunas personas actúan justamente a pesar de poder actuar de manera injusta”, 

afirmación que contradice la idea planteada por Platón.  

 

Por otro lado, las preguntas que obtuvieron una mayor cantidad de desaciertos son las 

presentadas en la figura 6: 

Figura 6 

 Preguntas con mayor índice de desaciertos en el grupo 10-1 
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De la gráfica presentada, se observa que la pregunta 46 y 44 planteadas en la prueba inicial, 

fueron las que obtuvieron los índices más altos de equivocación, alcanzando un total de 36 y 35 

desaciertos en el aula, respectivamente. Dicho de otra forma, más del 90% de los evaluados tuvo 

complicaciones a la hora de resolver dichas preguntas, las cuales tenían como base el análisis de 

la infografía realizada por la OMS acerca de Traumatismos causados por el tránsito. Por tanto, 

dichas preguntas requerían el desarrollo de un nivel inferencial debido a que, cada enunciado 

solicitaba al alumno establecer relaciones entre textos, gráficos y porcentajes, a fin de extraer un 

juicio o conclusión implícita del diagrama. Dado lo anterior, se evidencia que los educandos 

poseen dificultades al momento de leer e interpretar diagramas visuales que implementan distintos 

medios multimodales. Así pues, la opción correcta a la pregunta 46 es la C: “es más educada en 

materia vial” puesto que, los estudiantes debían relacionar dos gráficas, la de relación entre número 

de vehículos y la de número de muertes en accidentes de tránsito y, posteriormente, compararlas 

con la población de los países con ingresos medios y con ingresos altos. Por otro lado, la opción 

correcta de la pregunta 44 era la D: “en otro tipo de vehículo” en la cual debían revisar el número 

de porcentajes dados e identificar la mayor probabilidad de muerte por tipo de vehículo según las 

cifras, como se presenta en las siguientes gráficas. Véase la figura 7. 

Figura 7  

Preguntas 46 y 44 extraídas de la prueba inicial de 10° 
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Por el contrario, la tercera pregunta con más desaciertos es la número 27 con un total de 30 

alumnos errados, véase la figura 8, la cual se respondía con base en el texto de Gombrich, E. H. 

(2003) titulado La historia del arte. Esta se trataba de un enunciado que evaluaba la lectura y 

comprensión literal, así como, el conocimiento del estudiante acerca de términos como “juicio de 

valor”, dado que el postulado requería comprender dicho concepto para descartar las otras 

posibilidades de respuesta que remiten a ideas explícitas del texto, es decir, solo la respuesta B: 

“los golfillos del pintor español Murillo tienen gran encanto” presenta una opinión subjetiva sobre 

lo expuesto en el texto. Por ende, si el alumno desconoce la terminología básica empleada en los 

escritos lo más probable es que presente dificultades en la interpretación literal, inferencial y crítica 

de textos. 

Figura 8 

Preguntas 27 extraída de la prueba inicial de 10° 
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Por otra parte, la cuarta pregunta con el menor éxito en aciertos fue la 43 con 30 faltas, una 

pregunta que, al igual que la 44 y 46, se basaba en el análisis de la infografía realizada por la 

Organización Mundial de la Salud. En este caso, véase la figura 9, el postulado es de carácter 

literal, en vista de que requiere que el alumno realice una lectura textual del diagrama, comprenda 

las ideas que se exponen de manera directa y compare la información que está en la infografía con 

la información que se expone en la descripción del enunciado, de manera que, esta relación le 

permita descartar posibles respuestas. Por tal motivo, la respuesta correcta era la C: “menciona 

información que no está presente en la infografía”. 

Figura 9  

Pregunta 43 extraída de la prueba inicial de 10° 
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Teniendo en cuenta lo anterior, se puede concluir que en el grado 10-1 la cantidad de 

desaciertos es mayor a la cantidad de aciertos, puesto que de las 24 preguntas 14 obtuvieron una 

cifra alta de equivocaciones, con una total en cada pregunta de 22 a 36 estudiantes que no lograban 

descifrar la respuesta correcta. Mientras que, según la tabla de aciertos, de las 24 preguntas 8 

fueron de las más acertadas con cifras que no superan los 25 logros en cada pregunta. Por otra 

parte, las preguntas con más éxito en las respuestas fueron enunciados de carácter literal, mientras 

que, las preguntas con más fallas fueron las que requerían un nivel de inferencia de textos gráficos, 

debido a que, estos demandan un alto grado de abstracción por parte del lector al construir 

relaciones, asociaciones y comparaciones de la estructura semántica del texto. 

 

Por otra parte, cabe señalar que en el grado 10-2 del Instituto Tecnológico Salesiano Eloy 

Valenzuela, se aplicó la misma prueba a un total de 38 estudiantes. Dichos resultados evidenciaron 

que existe una correspondencia entre las preguntas con mayor desacierto en los grados 10-1 y 10-

2. Es por esto que, como se refleja en la figura 10, se hallaron coincidencias sustanciales en 7 

preguntas presentadas en la prueba inicial, entre las que se encuentran: la pregunta 46, 44, 27, 43, 

30, 37 y 49. Dado lo anterior, se determina que con un total de 77 alumnos de décimo grado, 63 

personas obtuvieron desaciertos en el enunciado 44 y 27 del cuestionario, es decir, un equivalente 

al 81,8% del total de los 2 grupos, lo que indica que estos presentan dificultades en preguntas que 

requieren de información explícita e implícita de un texto.  
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Figura 10  

Tabla comparativa de desaciertos del grado 10-1 y 10-2 

Debido a ello, se concluye, en primer lugar, que los estudiantes de ambos grupos presentan 

dificultades similares al momento de analizar e interpretar textos de tipo expositivo e informativo, 

como es el caso de los diagramas visuales, los cuales implementan distintos medios multimodales 

que requieren de relaciones y asociaciones entre partes de una infografía, a fin de inferir 

información implícita o extraer conclusiones de esta misma. En segundo lugar, se evidenció que 

los evaluados carecen del conocimiento de la terminología básica empleada al momento de 

profundizar en los conceptos o ideas de un texto, ya que no logran comprender términos como 

“juicio de valor”, en consecuencia, no consiguen evaluar u opinar sobre un hecho o una situación 

que se presenta en un escrito a partir del abordaje subjetivo de los mismos.  
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Según lo expuesto anteriormente, la capacidad de leer y comprender textos multimodales 

se ha convertido en una necesidad para la sociedad en general. Lo anterior, debido a que en la 

actualidad ha proliferado la creación de textos que integran dos o más sistemas semióticos, es 

decir, textos que emplean diversos recursos o modos de comunicación que comparten un 

significado entre sí. Por tal motivo, es fundamental que los alumnos comprendan la importancia 

del análisis inferencial y crítico de diagramas visuales de carácter expositivo o argumentativo 

presentes en pruebas académicas y en el diario vivir. Por ello, autores como David Ausubel 6y 

Joseph Novak mencionan que los organizadores gráficos o previos son una herramienta que 

generan un aprendizaje significativo y, de esta manera, fortalecen y posibilitan la comprensión 

lectora en el alumno dado que dichos organizadores pueden “reactivar significados obliterados” y 

detectar en la estructura cognitiva del estudiante conocimientos previos ocultos que no han sido 

utilizados en la asignatura (pp. 89-197). Esto permitiría que el alumno establezca relaciones y 

asociaciones entre ideas, conceptos, imágenes, sonidos y porcentajes presentes en el material 

estudiado. Sin embargo, debido a la complejidad de dichos textos, el alumnado suele presentar 

dificultades al momento de realizar inferencias y deducciones de tales instrumentos de enseñanza 

y aprendizaje. 

 

                                                

6 Ausubel, D., Bruce, J. (1985). Los Organizadores Previos: mejorar la eficiencia de los 

estudios y de otros modos de presentación de información. En Modelos de Enseñanza (pp. 89-

107). Madrid: Anaya. 
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Por otro lado, una escasez léxica o pobreza en la terminología es otra de las causas que 

dificulta una buena comprensión lectora, puesto que, el poco o nulo conocimiento de conceptos 

empleados en el texto produciría una limitada e insuficiente lectura literal y/o explícita del libro, 

razón por la cual, se dificultará la extracción del sentido global del texto, así como, de la finalidad 

comunicativa de este mismo. Por el contrario, la existencia de un vocabulario amplio, rico y 

cohesivo hará un lector hábil y permitiría el entendimiento y enriquecimiento total de la lectura. 

Sin embargo, aunque “se ha demostrado que el vocabulario que posee el lector es un factor 

influyente, tampoco este conocimiento léxico es una condición suficiente para asegurar la 

comprensión lectora” (Federación de Enseñanza de Andalucía, 2012, p. 3), en vista de que, se 

necesita más que de un nivel léxico conocido para analizar un texto, ya que estos también integran 

niveles sintácticos, semánticos, pragmáticos y sociolingüísticos.  

 

5.2. Implementación de la gamificación 

El primer juego implementado en el aula de clase tuvo como base la lectura de dos cuentos 

cortos tomados del libro El buen amor de Arcipreste de Hita y el Conde Lucanor de Don Juan 

Manuel Infante. El juego consistió en una baraja de 6 cartas con preguntas abiertas y cerradas de 

carácter inferencial y crítico intertextual, las cuales se desarrollaban con un límite de tiempo de 5 

minutos, para luego estas ser rotadas a la fila lateral, es decir, el grupo de clase se dividió en 6 

hileras, cada uno tenía una tarjeta con un color específico que contenía una actividad o pregunta 

determinada.  
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Entre las actividades se encontraban las siguientes: i) analizar el contenido de un fragmento 

del cuento y relacionarlo con una imagen, ii) leer un comentario crítico corto sobre uno de los 

libros y relacionarlo con la lectura de este, iii) responder una pregunta inferencial de opción 

múltiple y representarla por medio de un dibujo y iv) preguntas inferenciales abiertas que 

interrogaban por la finalidad comunicativa del texto. Así pues, se hicieron las siguientes preguntas:  

¿Por qué los hombres disfrutaban estar a la sombra del árbol? ¿Qué mensaje implícito transmite la 

figura de la sombra del árbol?; según el cuento 26 ¿Qué representan los muertos y los malheridos 

que dejó el árbol cuando se derribó?; ¿El cuento de Aristóteles y el cuento 26 cumplen con la 

función moralizante que plantea la Literatura Medieval? ¿Por qué? 

Dicha actividad se realizó en la penúltima hora de clase, después de una clase de educación 

física, motivo por el cual los estudiantes mantuvieron una energía muy activa, intensa y eufórica 

que dificultó el proceso de control y orden al momento de implementar el juego. Así mismo, los 

resultados de la actividad evidenciaron cierta apatía por parte de los estudiantes hacia la lectura, 

puesto que muchos manifestaron no haber leído los cuentos a pesar de su brevedad, razón por la 

cual se concluye que: existe una falta de autonomía y responsabilidad de los estudiantes a la hora 

de realizar lecturas fuera del aula; existe una ausencia de la formación de un hábito lector a lo largo 

de su vida estudiantil y, por último, se evidencia un fuerte condicionamiento hacia una nota 

cuantitativa, es decir, los estudiantes cuestionan la relevancia de la actividad propuesta en clase 

según su valor numérico. Sin embargo, a pesar de que la mayoría de las actividades poseen un 

valor académico, los estudiantes, como consecuencia de la falta de motivación y desinterés, 

deciden no realizar dichas lecturas transformándolo en un proceso mecánico.  
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Por las razones antes mencionadas, los resultados obtenidos para dicha actividad fueron 

desalentadores, debido a que, la mayoría de las respuestas fueron respondidas de manera 

improvisada, inconsciente y precipitada. Por lo tanto, como se evidencia en la figura 11, se obtuvo 

que un total de 16 estudiantes de 39 manifestaron explícitamente no haber leído ninguno de los 

textos y, un aproximado de 23 estudiantes respondieron de manera errónea e incongruente 

evidenciando su poco o nulo conocimiento de la lectura propuesta, de manera que, las preguntas 

de las tarjetas rojo, verde y azul sean las que menos aciertos tuvo, con un total de 0 a 5 respuestas 

correctas. Sin embargo, dos de las preguntas que empleaban o solicitaban realizar un dibujo fueron 

las que más aciertos tuvo dado que, el nivel de inferencia no requería de mucha relación o 

asociación con información explícita, además, una de ellas era de opción múltiple lo que limitaba 

el margen de error. Por lo tanto, con el fin de conocer y mejorar el proceso y desarrollo del juego, 

se realizó una encuesta donde el estudiante expone: las razones por las cuales no realizó las lecturas 

de los dos textos previamente seleccionados para la actividad; el tipo de textos que hubiera 

preferido que se implementaran en la actividad; las razones por las cuales cree que sus compañeros 

también evadieron la lectura; los temas que le gustaría encontrar en futuras lecturas y finalmente, 

los factores que más influyeron para evadir la lectura. 
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Figura 11  

Resultados primera aplicación del juego de cartas 

Como se evidencia en la figura 12, dicha encuesta arrojó que un 80% de los discentes no 

realizaron la lectura de los dos textos seleccionados debido a la falta de tiempo e irresponsabilidad 

o pereza. Por otro lado, los tipos de textos o temas que les gustaría encontrar en futuras actividades 

varían entre cuentos o novelas cortas que remitan a historias mitológicas, de terror, comedia, 

misterio, acción o textos “con los que nos identifiquemos”. Sin embargo, entre las respuestas se 

encontraban observaciones como “yo leí, pero no entendí muy bien” y “porque pensé que la lectura 

era en clase no desde casa”, por ello, se decidió volver a realizar el mismo juego en clase pero esta 

vez, llevando a cabo la lectura y el análisis de esta misma en el aula, con la finalidad de garantizar 

que los estudiantes lean los textos y aclaren conceptos e ideas desconocidas al momento de 

comprender y analizar los cuentos de manera general. 
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Figura 12.  

Encuesta de gustos y preferencias del grupo 10-1 
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Para tal fin, se dedicó una hora de clase a fin de realizar las lecturas individuales y conjuntas 

de los dos cuentos mencionados anteriormente. Dichas lecturas permitieron que los estudiantes 

señalaran las dificultades que les suponía la lectura, entre las que se encontraban: confusión de 

conceptos, asociación de metáforas, relación con el contexto social y literario de la época, entre 

otras. Al momento de implementar por segunda vez el juego de cartas, se evidenció una actitud y 

un orden diferente al anterior. En esta oportunidad cada estudiante demostró mayor seguridad, 

rapidez y conocimiento a la hora de responder a cada una de las 6 diferentes preguntas literales e 

inferenciales planteadas en las tarjetas de colores. No obstante, hubo estudiantes que manifestaron 

o demostraron su cansancio o desinterés en la actividad de lectura comprensiva, evidenciando una 

vez más la problemática de la lectura en ambientes académicos. Asimismo, por lo que respecta a 

los nuevos resultados obtenidos acerca de la repetición del juego, se observa que los discentes 

tienen un mayor manejo y dominio de la temática evaluada y esta se ve reflejada en la forma de 

responder y justificar a las preguntas planteadas, en comparación a la primera aplicación de la 

actividad la cual puso en evidencia la evasión de la lectura por parte del estudiante. 
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Por consiguiente, si analizamos los resultados de los estudiantes con base en el sistema de 

evaluación por colores propuesto en el presente trabajo de investigación, y como se evidencia en 

la figura 13, se tiene que 8 estudiantes alcanzaron una calificación color verde y 1 estudiante logró 

el color azul, es decir, la puntuación más alta dentro del método evaluativo, equivalente a un 

25,7%. Por otro lado, 11 estudiantes (31,4%) consiguieron color amarillo, 6 alumnos color naranja, 

esto es un 17,1% de los evaluados y 9 educandos obtuvieron la calificación más baja, es decir, el 

color rojo alcanzó un 25,7%. Lo anterior, demuestra lo siguiente: en primer lugar, hubo un aumento 

significativo en los aciertos por parte de los estudiantes, en el cual un poco más de la mitad de las 

personas que respondieron a la actividad, es decir, 19 de 35, lograron una calificación aceptable. 

Esto, en comparación a la primera aplicación del juego, demuestra que se pasó de una calificación 

color rojo que dejó en evidencia la evasión de la lectura y en algunos casos, la no comprensión de 

los textos, a un color verde y amarillo, en el cual más de la mitad de los estudiantes logró ubicarse 

reflejando resultados positivos en la comprensión del texto.  
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En segundo lugar, que las lecturas desarrolladas en clase garantizan el cumplimiento del 

requerimiento mínimo y necesario para avanzar en cualquier labor pedagógica, así como una mejor 

comprensión de los textos. En tercer lugar, se corroboró que una de las necesidades en el rol como 

docente de Lengua Castellana y Literatura, es conocer previamente los intereses y preferencias 

literarias del grupo de clase, con el fin de seleccionar, en un primer momento, lecturas que sean 

placenteras, llamativas y cercanas al estudiante, a fin de generar un contagio y acercamiento 

placentero a la lectura; así como, un ambiente seguro y propicio para el desarrollo y comprensión 

de los textos, tal como menciona Gómez Rocío en su investigación el juego como método en la 

enseñanza de la literatura (s.f). De igual forma, se tuvo en cuenta conceptos como “contagio” y 

“promoción” propuestos por Altamirano, los cuales pretenden transmitir el sentimiento estético de 

la literatura a través de estrategias didácticas, en este caso, gamificadas.  

Figura 13 

Resultados por colores de segunda aplicación de juego de cartas 

 

azul
1 est. (3%)

verde
8 est. (23%)

amarillo
11 est. (31%)

naranja
6 est. (17%)

rojo
9 est.(26%)
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Por otro lado, el segundo juego implementado tiene como base tres columnas de opinión 

del escritor colombiano Alberto Salcedo Ramos, las cuales se titulan: Elogio del piropo, Made in 

Colombia e Increíble pero cierto. La elección de los textos se debe a dos factores, en primer lugar, 

a la cercanía de las temáticas con el contexto de los estudiantes, es decir, un contexto que abarca 

diversas problemáticas del país donde residen y, en segundo lugar, a algunas sugerencias de las 

estudiantes manifestadas en la encuesta de gustos y preferencias, tal como se evidencia en la 

siguiente expresión: “con los que nos identifiquemos”. Asimismo, la extensión de los textos 

también fue importante al momento de la selección, debido a que, los estudiantes mencionaron la 

falta de tiempo, como uno de los factores principales para la evasión de la lectura. Ahora bien, el 

juego se realizó con ayuda de la plataforma Wordwall, la cual permitió diseñar una ruleta que 

contenía los textos a leer y unas tarjetas con las actividades a realizar. La clase se desarrolló de la 

siguiente manera: en primer lugar, cada representante de las 6 filas debía girar la ruleta que les 

asignaba uno de los tres textos, una vez asignados, se les otorgó 15 minutos para realizar la lectura. 

Al terminar, una vez más, el representante de cada fila elige una de las fichas que contiene las 

actividades a realizar, entre las cuales se encuentran: i) escribir una respuesta al autor sobre el 

texto; ii) realizar un meme con crítica social y iii) compartir una reflexión a partir del texto y una 

anécdota personal. Lo anterior, se desarrollaba con un límite de tiempo de 25 minutos. 
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Así pues, como se presenta en la figura 14, los resultados obtenidos con base en el sistema 

de colores fueron los siguientes: 6 estudiantes de 31 se ubican en el color azul, 12 en el color verde, 

12 en el amarillo y 1 alumno se encuentra en el color naranja, es decir, un solo estudiante no 

alcanzó a obtener una calificación aceptable aprobatoria. Con respecto a los ítems que se tuvieron 

en cuenta al momento de calificar, se evaluaba según la extensión, redacción, ortografía, 

comprensión de la actividad y comprensión de la lectura evidenciada en los productos, por lo tanto, 

quienes se ubican en el color amarillo presentan una lectura literal del texto, razón por la cual, sus 

escritos o dibujos no presentan inferencias o deducciones, es decir, se limitaban a plasmar 

información explícita del texto. Por otro lado, los estudiantes que se ubican en el color verde 

muestran no solo un nivel textual sino a su vez, inferencial; quienes se ubican en el color azul 

reflejan un dominio de los tres niveles de comprensión lectora del texto leído. 

Figura 14 

 Resultados por colores de último juego en el aula 
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Así pues, analizando los resultados obtenidos del primer juego, la repetición de este y el 

segundo juego, se evidencia un avance progresivo en cuanto al desarrollo de la competencia 

lectora, debido a que, como se evidencia en la figura 15, la cantidad de estudiantes del primer 

juego que se ubicó en el color naranja y rojo, los cuales simbolizan un desempeño negativo y 

desaprobatorio, fueron de 10 y 29 respectivamente, pasando de un 6 a 9 estudiantes en la segunda 

aplicación del primer juego y, terminando con 1 estudiante en el color naranja y 0 estudiantes en 

el color rojo del último juego. Lo anterior, refleja que hubo un avance y un logro del 100% con 

respecto a la cantidad de estudiantes que obtuvo las dos calificaciones más bajas de la escala de 

colores, a causa de la evasión de la lectura o la incomprensión de los textos seleccionados. Ahora 

bien, los discentes que se ubican en el color amarillo, es decir, se posicionan entre una nota regular 

y una mínima aprobatoria, son de 0 alumnos en el primer juego, 11 en la segunda aplicación y 12 

en el último juego.  

 

De igual manera, el color verde reúne una cantidad de estudiantes que, en conjunto con la 

anterior, supone un total de 24 estudiantes de 32 que presentaron dicha actividad. Así pues, 0 

estudiantes del primer juego se ubicaron en el color verde, 8 en el segundo y 12 en el tercero, 

evidenciando que más de la mitad del grupo de clase se sitúo entre estos dos colores que 

demuestran un nivel satisfactorio de comprensión lectora. No obstante, existe un porcentaje que 

expone una cantidad considerable de alumnos que no pasan de un nivel explícito y literal de la 

información de los textos. Por último, el color azul obtuvo un resultado de 0 en el primero, 1 en el 

segundo y 3 en el tercer juego, es decir, sus respuestas evidencian claramente el nivel de inferencia 

y deducción que realizaron al momento de desglosar la información y la intencionalidad de los 

textos. 
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Figura 15 

Comparación resultados de los juegos aplicados 

 

5.3. Análisis de prueba final 

Finalmente, se realizó una prueba tipo ICFES que contiene 18 preguntas de carácter literal, 

inferencial y crítico intertextual, a fin de analizar y valorar si hubo un desarrollo y fortalecimiento 

en la comprensión lectora de los estudiantes del grupo 10-1 a lo largo de la intervención realizada 

en clase con base en la gamificación como herramienta didáctica. Por lo tanto, en la selección de 

preguntas y textos de dicha prueba se tuvo en cuenta las falencias reflejadas en la prueba inicial, 

por lo cual, esta última cuenta con fragmentos de textos escritos y diagramas visuales que permiten 

analizar la información a partir de diferentes tipologías textuales. Asimismo, para la evaluación de 

dicha prueba se utilizará la siguiente tabla presente en la figura 16: 

Figura 16 

 Sistema de evaluación por colores y por número de preguntas acertadas 
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17 a 18 100% 

14 a 16 80% 

11 a 13 62,50% 

8 a 10 30% 

0 a 7   

NP   

 

Teniendo en cuenta lo anterior, un total de 33 educandos (de 39) presentaron la prueba 

final, es decir, 6 estudiantes menos de los cuales presentaron la prueba inicial. Ahora bien, con 

base en el sistema de calificación por colores y como se evidencia en la figura 17, se obtuvo que 

ninguno de los evaluados alcanzó el color azul, 4 alcanzaron el color verde, es decir, el 12,1% del 

total del grupo, 13 discentes lograron ubicarse en el amarillo y 13 en el color naranja, esto es, 

39,4% cada uno, por último, 3 educandos (9,1%) se sitúan en el color rojo. Asimismo, 17 

estudiantes acertaron entre 11 a 16 preguntas de la prueba, lo cual equivale al 51,5% del grupo, 

por lo tanto, este porcentaje de estudiantes indica que un poco más de la mitad del grupo acertó y 

aprobó la prueba final, ubicándose en colores de calificación aceptable como el verde y amarillo. 

Por consiguiente, 16 evaluados se posicionan en los colores rojo y naranja que reflejan un nivel de 

comprensión de la información del texto muy bajo, lo que dificulta su proceso de inferencia. De 

ahí que, un 48,5% de los que presentaron la prueba no lograran acertar más del 30% de las 

preguntas planteadas. 
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Figura 17 

Calificación basada en el sistema de colores 

Por lo dicho anteriormente, se tiene que las preguntas con más aciertos en el grupo 10-1 

sean el número 8, 9, 18, 7 y 6, las cuales cuentan con un margen de 33 y 22 respuestas correctas 

como se muestra en la figura 18. Dichas preguntas tienen como base fragmentos de textos de: 

Hobbes (1999), Tratado sobre el ciudadano; Semana (2014), mapa mundial de la familia y Lavado 

Tejón (s.f), historieta Mafalda. Lo anterior, muestra que tres de las preguntas con más aciertos 

sean enunciados de carácter literal que remiten a información explícita de la infografía realizada 

por Semana.   

 

 

 

 

 

 

VERDE

4

12.1%

AMARILLO:

13

39.4%

NARANJA

13

39.4%

ROJO

3

9.1%

Calificación 10-1 por colores
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Figura 18 

 Preguntas con mayor índice de acierto en el grado 10-1 

 

En primer lugar, se ubica la pregunta número 8 con un total de 33 logros, es decir, la 

totalidad de los estudiantes que presentaron la prueba final. Dicha pregunta tenía como base una 

infografía realizada por la revista Semana titulada Mapa mundial de la Familia, la cual se basa en 

un capítulo realizado por investigadores de la Universidad de la Sabana dedicado a Colombia. El 

enunciado contenía una pregunta de tipo literal que cuestiona el nivel de lectura textual que realiza 

cada estudiante, debido a que, la lectura no contaba con ninguna dificultad con respecto a niveles 

de asociación, intertextualidad, conclusión, etc., sino que, por el contrario, pedía estar atento a la 

lectura y verificar un porcentaje que se menciona en la infografía. Por lo tanto, la respuesta correcta 

era la D: “Argentina”. 
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En segundo lugar, se ubica la pregunta número 9 como se evidencia en la figura 19, la cual 

tuvo un total de 32 respuestas correctas; asimismo, la pregunta número 7 ocupa el puesto 4 en la 

escala de mayores logros. Estos enunciados se respondían con base en la infografía de Semana 

sobre la Familia colombiana y dirigen a preguntas de carácter literal, ya que sus interrogantes no 

van más allá de una lectura consciente y detallada de la información del texto. De modo que, al 

igual que la pregunta número 8, el estudiante debía estar atento a la lectura, descartar las opciones 

que no se mencionan en la infografía y seleccionar la única opción que representa un dato real del 

texto. Por ende, la respuesta correcta de la 9 es la A: “el 35% de los adultos viven en unión libre”, 

y del enunciado 7 es la B: “En Latinoamérica la mayor tasa de orfandad está en Colombia”. 

Figura 19 

Pregunta 7, 8 y 9 extraída de la prueba final de 10° 
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Por otro lado, la tercera pregunta con el mayor índice de aciertos es la número 18. Esta, 

cuenta con un promedio de 31 estudiantes que respondieron de manera satisfactoria al interrogante 

que requería de información inferencial básica acerca de la funcionalidad de los elementos que se 

emplean en las historietas, en específico, de los globos de textos. Lo anterior, con base en una 

historieta corta de Mafalda del autor apodado “Quino”, por ende, la opción correcta al interrogante 

es la B: “Mafalda pensó algo”. El evaluado en esta ocasión, debió revisar las tres viñetas que 

conforman la historieta, revisar el globo de texto utilizado en el personaje de Mafalda y 

relacionarlo con un pensamiento, más que con un comentario que menciona el sujeto a los demás 

participantes del acto. 

Figura 20 

 Pregunta 18 extraída de la prueba final de 10° 

Por último, la pregunta número 6 posee 22 logros de 33 que se encontraban en el aula. Esta, 

en comparación a los enunciados anteriores, tiene como base un fragmento del texto de Hobbes 

(1999) titulado Tratado sobre el ciudadano. Dicho interrogante era de tipo inferencial, el cual 

pretendía que el discente determinara la postura o posición del autor con respecto al tema 

establecido y, seguidamente, relacionara la postura con una de las afirmaciones más compatibles 

con el autor. La pregunta exige que el estudiante sea capaz de inferir la intencionalidad del escritor 

a fin de descartar las opciones que contradicen, refutan o rechazan la posición inicial. Por tal 

motivo, la respuesta correcta es la C: “El dominio es una inclinación ineludible, pues resulta más 

eficiente para alcanzar comodidades que la ayuda mutua.”. 
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Figura 21 

Pregunta 6 extraída de la prueba final de 10° 

Por otro lado, las preguntas con mayor número de desaciertos son la número 14, 12, 16, 1 

y 3, las cuales se sitúan en un margen de 29 a 20 respuestas no acertadas como se presenta en la 

figura 22. Asimismo, las preguntas 1 y 3 se basan en un fragmento de la traducción de Rodríguez 

Feo al “Tratado sobre el ciudadano” de Hobbes (1999); la número 12 y 14 en el fragmento “¿Qué 

es justicia?” de Kelsen (1992) y, finalmente, la número 16 en la historieta Mafalda de Lavado 

Tejón (s.f). Por lo tanto, 2 de las preguntas con más desaciertos se asocian al nivel crítico 

intertextual de una tipología textual argumentativa; las otras dos 

Figura 22 

 Preguntas con menor índice de acierto en el grado 10-1 
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 En primer lugar, la pregunta número 3 cuenta con un total de 29 estudiantes, es decir, el 

87,9% de los evaluados. Para la solución del interrogante, se solicitaba la lectura del fragmento de 

Hobbes titulado “Tratado sobre el ciudadano”, el cual, requería que el estudiante identificara las 

ideas expuestas del autor según su categoría o función dentro del texto. Por esta razón, la pregunta 

pertenece al nivel crítico intertextual, ya que para dar respuesta se debe tener en cuenta las 

intenciones comunicativas que subyacen del fragmento, de esta manera, la respuesta correcta es la 

B: “(ii) es una premisa y (i) la conclusión” presentada en la figura 23. 

Figura 23 

Pregunta 3 extraída de la prueba final de 10° 

En segundo lugar, se sitúa la pregunta número 16, expuesta en la figura 24, con un total de 

24 estudiantes, esto es, el 72.7% del grupo. Dicho enunciado tenía como base una tipología de 

texto discontinuo, en este caso, una historieta alusiva a la violencia en el hogar. Asimismo, dicho 

interrogante se sitúa en un nivel inferencial, lo cual indica que, para el desarrollo, el estudiante 

debe elaborar una interpretación a partir de las pistas o evidencias rastreadas en la historieta. Por 

ende, la respuesta correcta es la C, “Con la guerra no se alcanza la paz”, debido al vínculo de las 

expresiones e imágenes presentadas en la viñeta 2 y 3. 
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Figura 24 

Pregunta 16 extraída de la prueba final de 10° 

 

Como se evidenció en la figura 22, el tercer puesto lo ocupa la pregunta número 1 que 

posee 22 estudiantes con respuestas insatisfactorias, que tienen como punto de partida el fragmento 

de texto de Hobbes (1999). Este enunciado indaga sobre el conocimiento previo y conceptual del 

estudiante respecto a términos que califican o nombran objetos, lugares o personas (adjetivos y/o 

sustantivos), en específico, se cuestionaba por el antónimo de la expresión “mutua benevolencia”. 

Para tal fin, el alumno debía contar con ciertos conocimientos o nociones sobre la palabra; no 

obstante, también era importante entender la situación comunicativa en la cual se emitía dicha 

palabra. Por lo tanto, se entiende que este enunciado remita a habilidades inferenciales que 

permitan la selección de la opción correcta, la cual es la D: “mutua hostilidad”. Por otro lado, la 

elección de este tipo de preguntas deja en evidencia la escasez léxica o pobreza en la terminología 

que manejan los estudiantes del grado 10-1, dado que, tanto la pregunta mencionada anteriormente 

como la prueba en general, permitió que los estudiantes manifestaran las dudas sobre conceptos 

desconocidos como fueron: discrepancia, negligencia, premisa, antítesis, (temas) subyacentes, 

ilustrar e ineludible. 
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Figura 25 

 Pregunta 1 extraída de la prueba final de 10° 

De igual manera, en el cuarto lugar se posicionan 2 preguntas, la número 12 y 14 

presentadas en la figura 26, con un total de 20 logros cada una, es decir, un 60.6%. Asimismo, 

dichas preguntas tenían como base un fragmento del texto de Kelsen, titulado ¿Qué es justicia? 

Sin embargo, las preguntas difieren en cuanto al nivel al que pertenecen, por un lado, la número 

12 refiere a un nivel inferencial, debido a que el estudiante debe identificar y entender la función 

de los conectores “ya que” y “pero”, es decir, debe tener conocimiento previo en cuanto a la 

concepción y función de dichos conectores, así como el sentido local que aporta al texto. Por lo 

tanto, la respuesta correcta es la B, debido a que presenta la función de lo subrayado dentro del 

texto: “una aclaración y una razón”. Por otro lado, la pregunta número 14, compete al nivel crítico 

intertextual puesto que para su desarrollo el estudiante debe reflexionar a partir del texto y evaluar 

su contenido, en este caso, debe indagar en la idea principal del texto y rastrear en las preguntas la 

idea que la refute, por ende, la respuesta correcta es la D: “Un orden social puede ser justo y aun 

así no regular de modo satisfactorio el comportamiento de todos los miembros de la comunidad 

donde tal orden rige”. 

Figura 26 

Pregunta 12 y 14 extraída de la prueba final de 10° 
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En resumen, los evaluados superaron algunas de sus dificultades para analizar e interpretar 

textos discontinuos de tipo expositivo, informativo o narrativo, como es el caso de diagramas 

visuales e historietas, mejorando el desarrollo de relaciones o asociaciones entre la información 

explícita e implícita y en la extracción de conclusiones. Sin embargo, los estudiantes presentan 

mayor dificultad en las preguntas de tipo crítico intertextual, no solo por la falta de conocimiento 

previo en terminología, también por la falta de reconocimiento de las intenciones comunicativas 

que subyacen de los textos continuos o discontinuos. 
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Ahora bien, realizando un comparativo entre la prueba inicial y la final, presentada en la 

figura 27, se puede concluir lo siguiente: en primer lugar, la primera prueba consta de un mayor 

número de evaluados, es decir, 37 en total, en comparación a la prueba final que contó con la 

participación de 33 estudiantes. En segundo lugar, la prueba inicial contó con 23 preguntas que 

estudiaban los 3 niveles de comprensión y lectura crítica, por el contrario, la prueba final sostuvo 

un total de 18 preguntas que ahondan en dichos niveles de criticidad; no obstante, cada prueba 

dispone de la misma tipología textual para ser analizada, tal es el caso de diagramas visuales, textos 

argumentativos y expositivos. En tercer lugar, el color verde debutó con un resultado del 12,1% 

en la prueba final, dado que en la inicial no alcanzó ni un porcentaje positivo. Asimismo, el color 

amarillo tuvo un incremento considerable, ya que pasó de 3 a 13 estudiantes, el equivalente de un 

8.1% a un 39.4%. Por el contrario, el color naranja disminuyó puesto que, al inicio más de la mitad 

de los evaluados del grupo se encontraban ubicados en dicho color, sin embargo, al finalizar, se 

evidencia que menos de la mitad del aula se sitúo en el color naranja, es decir, se pasó de un 67,5% 

a un 39.4%. Del mismo modo, el color rojo pasó de un 24,3% a un 9,1%, de tal forma que, se 

aprecia un avance positivo en el proceso de lectura y desarrollo de la competencia lectora, con 

base en el incremento de los colores del sistema evaluativo que indican un nivel de comprensión 

alta o aceptable y, por otro lado, se aprecia la disminución en los colores que evidencian una baja 

comprensión de los textos.   
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Figura 27 

Comparativo de prueba inicial y final del grado 10-1 

5.4. Percepción de la gamificación en el aula 

Como ejercicio de retroalimentación, se implementó una entrevista estructurada que consta 

de 13 preguntas abiertas que indagan sobre la percepción de los estudiantes, con respecto a la 

gamificación en el aula y al proceso de aprendizaje propio. Como resultado de la aplicación se 

obtuvo la siguiente información: En primer lugar, en la pregunta ¿Crees que el uso de juegos y 

herramientas tecnológicas dinamizan la clase y permiten un mayor entendimiento? ¿Qué cambia 

en comparación a las clases habituales?, la mayoría de los estudiantes expresó que se les facilitaba 

el aprendizaje con el uso de juegos y herramientas digitales debido al interés que les genera, tal 

como se refleja en la figura 28. Así pues, en comparación a las clases habituales los estudiantes 

manifestaron “cambia, es más entretenida” “en una clase normal hay veces que dan ganas de 

quedarse dormido”. 
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Figura 28 

Respuesta número 5 extraída de la entrevista al grado 10-1 

De igual manera, en la pregunta ¿Consideras importante el uso de más juegos para el 

desarrollo de las clases de Lengua Castellana?¿Consideras que es una buena idea para las demás 

asignaturas?, la mayor parte de los entrevistados estuvo de acuerdo en que la implementación de 

más juegos en la asignatura permite su participación activa y el dinamismo de la clase genera un 

mayor estímulo en la atención, en palabras de los estudiantes “es una forma muy didáctica y 

bastante, porque el salón participa y intenta responder”,  “nos da más conocimiento y 

entretenimiento” y “ si considero que es una buena forma de explicar porque, gracias a los juegos 

nos pueden motivar a aprender el tema”. Sin embargo, algunos estudiantes presentaron un punto 

de vista diferente al anterior, es decir, expresan que no consideran importante la implementación 

de juegos en la asignatura o más de los necesarios e indispensables en el aula, ya que “saturar con 

juegos puede ser pesado” y manifiestan la importancia de “buscar un balance entre lo dinámico y 

las lecturas necesarias para mejorar nuestro nivel de comprensión lectora, porque si no al ser todo 

juego cuando nos pongan otra actividad fuera en otra materia no la vamos a hacer”. Por otro lado, 

la mayoría de los estudiantes consideran buena idea la implementación de juegos en otras 

asignaturas. 
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En resumen, las entrevistas presentan una perspectiva positiva de los estudiantes en cuanto 

a la implementación del juego en el proceso de aprendizaje, la mayoría manifiesta la relación o 

influencia del juego con la motivación, entretenimiento y participación activa que conlleva el 

desarrollo de dicha implementación. Así como, una mayor facilidad en la adquisición del 

conocimiento. No obstante, varios estudiantes concordaron en la última pregunta que indagaba por 

el nivel de comprensión lectora alcanzado en las intervenciones pedagógicas de las practicantes, 

mencionando que, aunque hubo un proceso en el ejercicio de entender la idea y estructura de un 

texto, faltó un mayor desarrollo, tiempo y clases académicas para lograr evidenciar un cambio 

significativo al momento de leer críticamente cualquier texto. 

 

6. Conclusiones 

 

En resumen, se concluyó que cada una de las actividades realizadas durante la intervención 

pedagógica evidenciaron las dificultades que presentan los estudiantes al momento de leer 

críticamente un texto literario, debido a que, su interpretación se limita a un nivel literal impidiendo 

reconocer aspectos como: la intertextualidad, la intención comunicativa, los temas subyacentes, la 

tipología textual y los argumentos que apoyan la idea principal. Por tanto, el docente debe apoyarse 

en herramientas y estrategias didácticas que favorezcan una actitud activa y constante en el 

alumno, a fin de subsanar las dificultades y mejorar en aspectos que obstaculizan el desarrollo de 

la competencia lectora, como son: la pobreza léxica, la falta de concentración, el desinterés y el 

condicionamiento por la nota. 
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            La implementación de la gamificación como herramienta didáctica y estimulante en los 

procesos de lectura, favorece la formación de un hábito lector e incentiva la participación activa 

del estudiante en el proceso del aprendizaje. De esta manera, se aprovecha la motivación intrínseca 

y extrínseca del estudiante como medio para avanzar y reforzar el proceso de enseñanza y 

aprendizaje, permitiendo que los alumnos se involucren de manera significativa y creativa con la 

lectura, debido a que los espacios desafiantes, retadores y competitivos con límite de tiempo, 

generan una sensación de logro en el educando. No obstante, la herramienta didáctica de la 

gamificación debe usarse de manera adecuada y en momentos apropiados, en vista de que, las 

actividades dinámicas referentes al juego suelen ser entendidas en estudiantes de primaria y 

secundaria como momentos de indisciplina, sabotaje, desorden y de mofa, transformando la clase 

y las actividades en juegos y burlas sin ninguna finalidad.
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Finalmente, la proliferación de textos multimodales en ambientes profesionales, 

académicos, culturales y comerciales del diario vivir evidencian la necesidad de capacitar al 

estudiante en el estudio, interpretación y valoración de textos discontinuos. Por ello, el aula debe 

servir como espacio de exposición y fortalecimiento de diagramas visuales que formen al 

estudiante en el análisis de diversas tipologías textuales presentes en textos discontinuos tales 

como el cómic, la infografía, las líneas de tiempo, entre otros. Además, la elección de textos 

discontinuos para trabajar en el aula, por su naturaleza fragmentada y su estructura no lineal, 

exigen una mayor atención, participación activa y compromiso de los lectores. De igual manera, 

el uso de material multimodal en la explicación de contenidos curriculares facilita la abstracción y 

retención de la información por parte de los estudiantes, así como, la realización de actividades 

que les permitan trasladar información de una representación visual a una escrita o viceversa, dado 

que favorece el dominio de saberes y juega un papel importante en el aprendizaje significativo. 
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Apéndice I: Prueba final 
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