
69

Experiencias Investigativas y Significativas | Vol. 6 | No. 6
ISSN:2422-0280 (Revista Impresa) | E-ISSN: 2422-0280 (Revista Electrónica)

Octubre - Diciembre | 2020 |  pp. 69 - 82

LA GAMIFICACIÓN COMO UN ESPACIO 
PARA LA LECTURA CRÍTICA

LINA MARÍA CASTRO SOLER 
Licenciada en Idiomas Modernos Español-Inglés. UPTC. Especialista 

en Aplicación de TIC para la enseñanza. UDES.
Candidata Magister Tecnologías Digitales Aplicadas a la Educación UDES

Docente Colegio de Boyacá castrosolerlinamaria@colboy.edu.co

Artículo de Investigación

RESUMEN

La era digital trae consigo innovación en todos los ámbitos de la vida del ser 
humano. Uno de estos es el campo de la educación, que exige renovación diaria 
y aplicación de metodologías que fortalezcan el proceso de enseñanza-aprendi-
zaje. Por esta razón, el presente trabajo investigativo surgió a partir de la pre-
ocupación por mejorar las competencias de los estudiantes y los resultados de 
pruebas estandarizadas, que en su mayoría requieren la comprensión lectora. 
En consecuencia, se enmarcó en el contexto educativo Colegio de Boyacá de la 
ciudad de Tunja, con estudiantes de grado 10°, con el objetivo de describir la 
influencia de la gamificación en el proceso de lectura crítica, basado en los nive-
les de lectura literal e inferencial, desde la herramienta digital Kahoot!. Dentro 
del proceso, se utilizó la investigación de carácter cualitativo y la investigación 
acción, como enfoque metodológico. Los instrumentos de recolección de datos 
fueron pruebas de lectura diagnóstica y final, encuesta a estudiantes y obser-
vación directa del docente investigador. En cuanto a la implementación de la 
propuesta, se llevó a cabo desde una secuencia didáctica enfocada a la lectura 
crítica con textos continuos y discontinuos, así como preguntas de nivel com-
prensivo literal e inferencial, con la mediación de las TIC a través de Kahoot!. 

Por consiguiente, los resultados se analizaron a partir de la revisión y evalua-
ción de la estrategia, donde los estudiantes jugaban y a la vez leían, afianzando 
procesos de comprensión e interpretación textual. 
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Finalmente, se concluyó que la moti-
vación por leer de forma explícita e 
implícita un texto incrementa cuando 
existe una estrategia digital que invi-
ta a divertirse mientras se aprende.

Palabras clave. Lectura, critica, infe-
rencias

INTRODUCCIÓN

Una de las inquietudes de los entes 
educativos en Colombia es el nivel 
de desempeño en la comprensión 
lectora, ya que se presentan a dia-
rio falencias en dicho proceso y sus 
consecuencias se ven reflejadas en el 
rendimiento académico de todas las 
áreas en general. Ligado a esta preo-
cupación, se encuentran los resulta-
dos de las pruebas Saber que año tras 
año revelan evidencias reales ante di-
cha situación. Todo esto desencade-
na la necesidad de buscar cambios y 
transformaciones en el proceso de en-
señanza-aprendizaje como parte del 
quehacer docente en un aula de clase.

Acorde con lo anterior, en dichas 
pruebas uno de los ejes evaluables 
es el de lectura crítica, que implica la 
comprensión de textos y la compe-
tencia pertinente por parte del lector 
para emitir juicios valorativos e in-
terpretar su contenido. Por su parte, 
Moreno de Serrano, S. & Madrid de 
Forero, A. (2007), se aproximan a la 
lectura crítica indicando que:

“consiste en la capacidad del indivi-
duo para la reconstrucción del signi-
ficado, intencionalidades e ideologías 
implícitas en los discursos, acceder a 
la diversidad de textos producidos 
por otros y también para producir 

otros nuevos, de modo que, como 
ciudadano, pueda encontrar un espa-
cio de participación con plena auto-
nomía en la sociedad del conocimien-
to”. (p. 59)

Por consiguiente, el acceso al mun-
do del conocimiento está delimitado 
por la capacidad de interacción con 
el mismo, mediado por un sinfín de 
textos y discursos producidos que 
contienen la información necesaria 
para moverse en un contexto social 
determinado. Donde el lector de di-
chos contextos puede producir su 
propio texto con una visión crítica 
y argumentada, basado en razones 
sólidas frente a un punto de vista e 
interpretación propia de una ideolo-
gía específica. Pero para acercarse a 
la producción, es fundamental una 
reflexión profunda de los escritos que 
lee, desentrañar las ideas implícitas 
de un autor y poner en consideración 
las aseveraciones del mismo, cuestio-
nando y proponiendo nuevas bases 
a partir de los conocimientos previos 
que posee y la capacidad de análisis 
de los referentes del medio que lo ro-
dea.

Ahora bien, la lectura y la escritura 
son procesos fundamentales en la 
vida del ser humano que se inician 
desde muy temprana edad. Por lo 
mismo, han sido una constante en la 
vida escolar y una necesidad primor-
dial fortalecerlos como parte de la 
formación del educando. Saber que 
ocurre con dichos procesos en el aula, 
cómo desarrollarlos o cómo mejorar-
los, son algunos de los desafíos pri-
mordiales de los docentes del área de 
Lengua Castellana.
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Tomando como marco de referencia 
lo anterior, Cassany, (2003) en su artí-
culo “Aproximaciones a la lectura crí-
tica: teoría, ejemplos y reflexiones”, 
explica que el texto proporciona una 
lectura de las líneas, entre líneas y 
detrás de las líneas, que de trasfondo 
buscan revisar el contenido del escri-
to permitiendo al lector emitir juicios 
valorativos desde lo que infiere y con-
cluye a partir de ideas implícitas en el 
mismo. De lo que se trata entonces, 
es que el lector no solamente desco-
difique una lectura, sino que esté en 
la capacidad de apropiar información 
que le brinda y por supuesto, que la 
relacione con unos conocimientos 
previos o externos que generan la 
intertextualidad para poder ofrecer 
aportes significativos con argumen-
tos o razones sólidas.

En consecuencia, realizar una lectu-
ra crítica en un texto implica serios 
procesos o niveles de comprensión, 
que según el (ICFES, 2016) se especi-
fican en nivel literal, inferencial y crí-
tico-intertextual. Para el caso de este 
estudio, se toman como referencia los 
dos primeros, explicados a continua-
ción.

El nivel literal de lectura implica una 
lectura de las líneas, esto es abordar 
el texto y extraer datos que se encuen-
tran de manera explícita. También, 
exige la comprensión de la temática 
central de la lectura, así como el re-
conocimiento de las ideas más impor-
tantes, invitando a buscar detalles, 
palabras clave, establecer secuencias 
de acciones, sintetizar, y parafrasear 
lo que se encuentra en el texto. En 
este nivel de desempeño se encuen-

tran preguntas literales cuya respues-
ta está de manera directa en el texto.

El nivel de lectura inferencial se en-
cuentra enmarcado en una lectura en-
tre las líneas, es decir, encontrar deta-
lles que no están de manera directa, 
sino que se encuentran implícitos en 
el texto. Por lo mismo, invita al lec-
tor a sacar conclusiones, basado en la 
información que le brinda y a inferir 
hechos que no son evidentes. En esta 
dimensión de la lectura es necesario 
estar en capacidad de establecer rela-
ciones de causa y efecto, hacer hipó-
tesis de lectura, comparar y contras-
tar ideas del escrito e interpretar el 
significado de palabras por contexto, 
utilizando la deducción para concluir 
y dar significado al texto. Aquí prima 
la interpretación que se le pueda dar 
a la lectura para construir las propias 
sin alejarse del mismo.

En el Establecimiento Público Colegio 
de Boyacá, se vislumbró la necesidad 
de fortalecer la lectura crítica e incre-
mentar la motivación de los estudian-
tes por la misma, ya que indicadores 
como el fracaso escolar, la repitencia, 
un nivel básico en el área de español 
y la disminución del promedio en las 
Pruebas Saber, demuestran que hacer 
una intervención en dicho campo be-
neficiaba a estudiantes de secundaria 
quienes a diario buscan ser jóvenes 
integrales y obtener una excelencia 
educativa.

Por otra parte, el desarrollo tecnológi-
co ha evidenciado que hace presencia 
en el ámbito escolar de una manera 
más contundente y en mayor grado 
de importancia debido a la evolución 
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de los últimos tiempos. En conse-
cuencia, las herramientas digitales se 
han convertido en un apoyo para la 
planeación de contenidos programá-
ticos dando paso a novedosas formas 
de enseñar y respondiendo a la carac-
terización estudiantil, de acuerdo con 
niveles e intereses de los estudiantes. 
Por lo cual, hablar de videojuegos o 
gamificación en un aula se convierte 
en una propuesta atractiva que invi-
ta a utilizar los recursos tecnológicos 
desde otra óptica.

De la misma manera, las estrategias 
didácticas presentes en el proceso de 
enseñanza- aprendizaje han evolu-
cionado gracias a los cambios socia-
les, económicos, políticos, culturales 
y tecnológicos. En especial, gracias a 
los tecnológicos que han implementa-
do recursos y herramientas posibles 
para el trabajo de aula, permitiendo 
al docente innovar y transformar las 
prácticas pedagógicas tradicionales, 
que en muchos casos desempeñan 
un papel definitivo en la motivación 
de un grupo de estudiantes. Sin em-
bargo, es claro que el término TIC es 
amplio, por lo mismo se focaliza en la 
gamificación entendida como la apli-
cación de juegos en contextos no lú-
dicos para modificar comportamien-
tos e influir en su motivación (Teixes, 
2014). Es decir, implementar el juego 
como estrategia para motivar la lec-
tura crítica.

Es muy necesario señalar que la ga-
mificación no es diseñar un juego 
para incluir las TIC en una clase, 
sino que en un sentido más profun-
do tiene la finalidad de influir en el 
comportamiento de sus jugadores 

al contener aspectos como niveles, 
puntos, insignias, trofeos, etc. que en 
últimas son elementos que motivan 
el desempeño de los estudiantes, así 
como a interesarse más por tun tema. 
Aunque existe diversidad de concep-
tos de gamificación, tienen en común 
la idea de que no es jugar por jugar 
en un espacio determinado, sino que 
debe tener un sentido empresarial, 
pedagógico, social, entre otros, que 
direccione una construcción del juego 
y su relación estrecha con el jugador.

Para el desarrollo de la propuesta de 
gamificación y lectura crítica como 
una integración para divertir, se uti-
lizó la herramienta Kahoot! que es un 
recurso que sirve para realimentar los 
aprendizajes adquiridos en el aula, 
por medio del juego y la creación de 
concursos. Esta es una herramienta 
gratuita que sirve para crear pruebas 
para los estudiantes, la cual pueden 
responder con cualquier dispositivo 
electrónico, como Tablet, computa-
dor o Smartphone. También permite 
incluir imágenes o video, donde el 
profesor puede controlar el ritmo del 
cuestionario Kahoot! a través de un 
límite de tiempo para cada pregunta. 
Así mismo, los estudiantes se encon-
traban en constante competencia por 
alcanzar el podio de los mejores, por 
medio de los puntos que obtenían de 
las respuestas correctas dentro de la 
prueba, las cuales podía visualizar el 
docente en la pantalla de su compu-
tador.

METODOLOGÍA

Este trabajo se orientó hacia la ruta 
cualitativa, enmarcado en el tipo de 
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investigación acción, ya que se pro-
movió la exploración de una situa-
ción, para luego describir que pers-
pectiva o solución se podía brindar. 
En este caso específico fue describir 
la influencia de la gamificación en el 
proceso de lectura crítica, con base 
en los niveles de lectura, que se lle-
vó a cabo en el Colegio de Boyacá 
con estudiantes de grado 10°. De esta 
forma, la investigación acción basa 
sus postulados en la comprensión 
de una situación problema que afec-
ta a un grupo dentro de un contexto 
determinado, en pro de la búsque-
da de una transformación donde las 
personas que intervienen en el pro-
ceso son conscientes de su función 
y aportan para el desarrollo del pro-
yecto. (Hernández-Sampieri, 2018). 
Siguiendo las anteriores ideas, sir-
vieron de fuente para esta propuesta 
investigativa puesto que a partir de 
la situación problema, dificultad en 
el desempeño de lectura crítica, se 
intervino a través de la aplicación de 
una estrategia de gamificación.

En cuanto a la población estuvo 
compuesta por estudiantes perte-
necientes al grado 10° dentro de la 
asignatura de Lengua Castellana, 
del Colegio de Boyacá, de la ciudad 
de Tunja.  Recalcando que el plantel 
es de carácter mixto y se tienen gru-
pos de clase entre 35 y 40 miembros, 
y que debido a que el establecimien-
to público cuenta con 8 cursos que 
hacen parte del grado décimo, se 
seleccionó para la muestra un curso 
de estos, para el desarrollo de la pro-
puesta de aplicación.

Dentro del proceso investigativo 
y teniendo en cuenta los objetivos 
perseguidos dentro del mismo se 
plantearon los instrumentos para la 
recolección de la información, tales 
como, pruebas de lectura diagnóstica 
y final, encuesta a participantes y ob-
servación directa durante las sesiones 
de trabajo. Una vez aplicados, se hizo 
necesario analizar los datos tomados 
del grupo de estudiantes de grado 10° 
del Colegio de Boyacá, por lo cual se 
triangularon los datos recopilados de 
la prueba de lectura diagnóstica y la 
encuesta diagnóstica. Luego de esto y 
realizada la observación durante las 
sesiones en las cuales se aplicaron las 
actividades se hizo pertinente cate-
gorizar la información para hacerla 
más comprensible y organizada. En-
tonces la información recolectada se 
estructuró a través de unidades de 
análisis que permitieron elaborar un 
documento acorde con los objetivos 
del proyecto.

En consecuencia, se propusieron 5 
unidades de aprendizaje, distribui-
das en 5 semanas de encuentros con 
los estudiantes, desde el recurso de 
gamificación Kahoot! Es importante 
clarificar que el presente proyecto 
fue implementado durante la cua-
rentena proclamada por el Gobierno 
Nacional debido a la crisis sanitaria 
mundial por el Covid-19, por lo que, 
se tuvieron sesiones de trabajo virtual 
o desde casa, incluyendo plataformas 
tecnológicas como Google Classroom, 
Meet o Google Forms. También es fun-
damental precisar que a pesar de las 
circunstancias fue posible llevar a 
cabo los talleres con los estudiantes, 
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encaminados hacia el desarrollo de la 
lectura crítica, específicamente en los 
niveles de lectura literal e inferencial.

RESULTADOS OBTENIDOS

Para identificar conocimientos pre-
vios e intereses frente al proceso de 
investigación relacionado con ga-
mificación y lectura crítica se aplicó 
una encuesta diagnóstica. Teniendo 
en cuenta la situación de emergencia 
sanitaria, pero con el objetivo de dar 
continuidad al año escolar, los cole-
gios del país continuaron con educa-
ción desde casa. Por lo mismo, la en-
cuesta diagnóstica se aplicó a través 
de formularios de Google, donde los 
estudiantes ingresaron, respondieron 
y enviaron, para consolidar resulta-
dos.

La encuesta diagnóstica se aplicó, en 
primera instancia, para indagar acer-
ca de la conectividad y el equipo de 
cómputo con el que contaban para 
el desarrollo del presente proyecto, 
a lo cual el 100% de los estudiantes 
contestaron de manera afirmativa. 
De igual manera, se indagó frente al 
conocimiento previo que tenían de 
juegos digitales. Por lo tanto, de ma-
nera general los estudiantes expre-
saron que eran espacios didácticos 
por medio virtual, que requerían de 
dispositivos electrónicos para su ma-
nejo. También, que lo que buscaban 
dichos juegos era entretener e interac-
tuar con otros jugadores, vía online o 
internet.

De otra parte, en relación con la lec-
tura, se preguntó frente a la frecuen-
cia de la misma, algunas dificultades 

que se presentan al momento de di-
cho proceso, como estrategias poco 
adecuadas o complejidad en el con-
tenido de los textos. Así mismo, se 
consolidaron intereses y expectativas 
frente a los gustos por diversos tipos 
de textos. Para cerrar con la encues-
ta, se enlazaron los aspectos funda-
mentales del proyecto investigativo: 
gamificación y lectura crítica. Por lo 
tanto, la última pregunta buscaba 
indagar acerca de la posible relación 
de estos dos ejes. La mayoría de los 
participantes manifestó que sí existe 
relación, encontrando así un punto 
de referencia para partir en el proceso 
investigativo con las justificaciones de 
la respuesta, entre las cuales se des-
tacan que el juego implica procesos 
mentales que requieren de atención 
y concentración, así como en la lectu-
ra. También, que leer es un proceso 
implícito dentro de cualquier juego, 
en este caso digital, puesto que siem-
pre hay unas instrucciones a seguir y 
que en muchas ocasiones el éxito del 
mismo depende de la lectura com-
prensiva de los retos o trivias que allí 
se encuentren. Finalmente, expresa-
ron que la competencia que emite un 
juego hace que se cree una necesidad 
por llegar a ser el mejor u ocupar el 
primer puesto, por ello tendrían que 
estar atentos a los textos que leen y 
poco a poco crear un hábito de lectu-
ra, pasando de leer muy poco a tener 
mayor contacto con la lectura desde 
las herramientas digitales.

Por su parte, la prueba diagnóstica 
tuvo como objetivo identificar el des-
empeño en Lectura Crítica, desde los 
niveles de lectura literal e inferencial, 
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de los estudiantes de grado décimo, 
para dar cuenta de la de la competen-
cia frente a dicha habilidad, así como 
las oportunidades de mejoramiento.

La prueba contenía 10 preguntas, 
de las cuales 3 atendían a un pro-

ceso de lectura acorde con el nivel 
literal y las otras 7 desde un nivel 
inferencial. Para cada pregunta se 
encontraba un texto que podía ser 
continuo (narrativo, argumentati-
vo, descriptivo) o discontinuo (his-
torieta, cómic, infografía).

Tabla 1. Resultados prueba de lectura diagnóstica

NIVEL DE 
LECTURA PREGUNTA PORCENTAJE DE 

ACIERTOS
PORCENTAJE DE 

DESACIERTOS

LITERAL
1 80% 20%
5 45% 55%
9 68% 32%

INFERENCIAL

2 26% 74%
3 87% 13%
4 29% 71%
6 26% 74%
7 58% 42%
8 13% 87%

10 55% 45%
Fuente: elaboración propia.

Como cierre de los instrumentos apli-
cados dentro del proyecto investi-
gativo se aplicó una prueba final de 
lectura crítica, atendiendo a los nive-
les de lectura literal e inferencial. Di-
cha prueba estuvo compuesta por 10 
preguntas, la misma cantidad que la 
prueba diagnóstica, 5 de nivel literal 
y 5 de nivel inferencial.

En relación con lo que mostraron los 
resultados de la prueba final se tiene 
que en la totalidad de las preguntas, 
el 75% de los estudiantes respondió 
de forma acertada a los interrogantes 
de las lecturas planteadas con pre-
guntas de un nivel de comprensión 
literal. De esta manera, las pregun-

tas 1 y 2 fueron basadas en un texto 
continuo de corte literario- narrativo 
para las cuales 17 estudiantes dieron 
la totalidad de aciertos. Por su lado, 
la pregunta 6 se basó en un texto dis-
continuo- caricatura con 25 integran-
tes que conformaron la totalidad de 
respuestas correctas. Mientras que la 
pregunta 7, a partir de un texto con-
tinuo literario, 26 estudiantes acer-
taron. Finalmente en la pregunta 10, 
22, 32 participantes marcaron la res-
puesta correcta. Entonces, es muy im-
portante resaltar que aunque no hubo 
igualdad en las respuestas, algunas 
de ellas repuntaron notoriamente 
evidenciando comprensión del texto, 
sobretodo de tipo continuo.
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De acuerdo con cada una de las pre-
guntas del nivel de lectura inferen-
cial, en la pregunta 3, correspondien-
te a un texto continuo argumentativo, 
15 integrantes de la población selec-
cionada marcaron la opción correcta. 
En contraposición, para la pregunta 
4, aún perteneciente al mismo texto 
de la pregunta anterior, 19 estudian-
tes eligieron de forma correcta, y para 
la pregunta 5, que también hacía par-
te de la misma lectura 20 aprendien-
tes acertaron con la respuesta. Por su 
parte, para las preguntas 8 y 9 se leyó 
un texto continuo literario, arrojando 
como resultados 18 y 31 estudiantes 
con respuestas correctas, respectiva-
mente. De lo cual, es necesario ano-
tar que la complejidad de los textos 
influyó en las respuestas acertadas y 
en las equivocaciones, puesto que el 
primero de corte argumentativo re-
quiere de un análisis cuidadoso. Fi-
nalmente, el 60% de los estudiantes 
respondió correctamente las pregun-
tas en este nivel.

DISCUSIÓN

En cuanto a la encuesta diagnóstica 
realizada a los estudiantes fue posi-
ble visualizar algunos intereses fren-
te al problema de investigación. De 
la misma forma, se llevó a cabo una 
exploración alrededor de los medios 
digitales presentes en casa para el 
desarrollo del proyecto, junto con la 
educación desde casa que se extendió 
a causa de la pandemia mundial vi-
vida por el Covid-19. Por lo que, se 
realizó esta primera encuesta como 
revisión del manejo de nuevos for-
mularios por Google y el trabajo que 
se posibilitaría dentro del proyecto 

de investigación. Entonces, una vez 
analizada y verificadas las respuestas 
de la misma se categoriza lo encon-
trado dentro de los ejes juegos digita-
les y lectura.

Con respecto de los juegos digitales 
se tiene que dentro de las respuestas 
las palabras “tecnológico” y “vir-
tual”, redundaron y giraron en torno 
al punto de vista de los juegos digita-
les. Además, lo enlazaron con “activi-
dades diferentes” que permitieran el 
entretenimiento de sus participantes 
y la interacción con otros jugadores.

Igualmente, plataformas o juegos por 
medio de recursos electrónicos de 
manera online o con conectividad a 
internet. Los cuales generan expec-
tativa al relacionarlos con el ámbito 
educativo, reafirmando lo estipula-
do por Contreras, (2016), al precisar 
una relación entre gamificación y 
aprendizaje, debido a la competiti-
vidad que se promueve y a la moti-
vación existente frente al proceso de 
enseñanza-aprendizaje.

Por su parte, Burin, D., Coccimiglio, 
Y., González, F., & Bulla, J. (2016), 
mencionan la importancia de habi-
lidades digitales para los procesos 
académicos, aprovechando las no-
ciones tecnológicas para acercarse a 
la comprensión de textos. Por lo que, 
los estudiantes explicaron que los 
juegos digitales y la lectura se pueden 
relacionar con base a la estructura y 
mecánica del mismo o a partir del 
cumplimiento de metas que se preo-
cuparan por aumentar su capacidad 
de análisis e interpretación.
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De otra manera, los procesos de com-
prensión lectora implican que exista 
un lector consciente de sus habilida-
des y capacidades frente al mismo, 
así como de la complejidad de los tex-
tos que lee. Según lo expresado por 
Rondón, (2014), es importante tener 
en cuenta intereses y gustos del lec-
tor, pero sobretodo crear conciencia 
y autonomía para entrar en la capa-
cidad de elegir textos con un sentido 
crítico y de amplia visión. Entonces, 
las preguntas giraron en torno a gus-
tos frente al tipo de lectura, dificulta-
des frente a dicho proceso y tiempo 
dedicado a leer.

De acuerdo con lo anterior, se puede 
colegir que según las respuestas de 
los participantes un gran causante de 
la poca comprensión de un texto es 
la estrategia de lectura poco adecua-
da, que no es atractiva y que genera 
rechazo del lector por su objeto de 
estudio. Sin embargo, también se en-
cuentra la dificultad de vocabulario 
del mismo o la densidad al abordar 
una temática, lo que hace que el lector 
abandone el viaje de la lectura antes 
de iniciarlo.

Por otra parte, la prueba diagnóstica 
de lectura generó resultados a partir 
de los niveles de desempeño frente a 
los procesos de comprensión literal e 
inferencial. Así pues, se encontró que 
en el primer nivel, el literal, desde 
una lectura básica y de una recons-
trucción superficial del sentido de la 
misma, los estudiantes presentan aún 
falencias al detectar el significado de 
una palabra o al parafrasear una ex-
presión sin cambiar el sentido. Desde 
el nivel de comprensión inferencial 

son visibles mayores falencias que 
se generan al tener que leer lo que 
no está presente en el texto. Es decir, 
recurrir a conocimientos previos o 
la capacidad de deducción de datos 
que no están evidentes, pero que se 
espera puedan ser concluidos por el 
lector.

Para Solé (1992), “Enseñar a leer no es 
en absoluto fácil. La lectura es un pro-
ceso complejo, requiere una interven-
ción antes, durante y después. Y tam-
bién plantearse la relación entre leer, 
comprender y aprender”. Lo anterior 
explica de cierta manera los hallazgos 
de la prueba. En primer lugar, que 
la lectura es un proceso amplio y de 
mucho cuidado, pues factores como 
el tipo de texto, el contexto y los pro-
cesos cognitivos del lector, permiten 
que se origine un mundo de lectura 
muy subjetivo, el cual puede ser enri-
quecido gracias a la exploración autó-
noma del mismo. En segunda instan-
cia, enseñar a caminar por ese proceso 
lector implica una preparación ex-
haustiva donde se involucre con los 
diferentes tipos de texto, ya sean con-
tinuos o discontinuos, y que permitan 
una evolución en la medida en que se 
generan nuevos conocimientos. En 
tercer lugar, la aplicabilidad de tener 
una prueba diagnóstica que permite 
detectar fortalezas y oportunidades 
de mejoramiento en un grupo estu-
diantil definido, para así visualizar la 
pertinencia de estrategias didácticas 
dentro del contexto escolar y, por úl-
timo, lograr enlazar la lectura, con su 
comprensión y los aprendizajes que 
se puedan obtener.
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En consecuencia, lo evaluado en la 
prueba diagnóstica marcó un derro-
tero en la aplicación de la estrategia 
gamificada, que al relacionarlo con 
Cassany, (2006) propende por la bús-
queda de un lector autónomo, pero 
sobre todo competente. Donde se ini-
cie por el fortalecimiento de la lectura 
superficial, de la información explí-
cita, al resolver preguntas sencillas y 
de fácil comprensión. Para avanzar 
a un nivel de exigencia mayor que 
implique la presencia de una lectura 
profunda y en la que finalmente, el 
estudiante pueda definir un término 
por contexto, diferenciar tipos de tex-
to y realizar inferencias de datos no 
evidentes.

Después se realizó la aplicación de la 
estrategia gamificada enlazada con 
lectura crítica y a modo de cierre una 
prueba de lectura final, estos acom-
pañados de una observación directa 
de la docente y los aportes significati-
vos de los participantes. De la misma 
manera, se evidencia el análisis de 
acuerdo con los hallazgos de un nivel 
de comprensión lectora básico hasta 
el que exige inferir información que 
está de forma implícita en el texto.

Durante la implementación de la es-
trategia gamificada desde la lectura 
crítica, con base en los niveles de lec-
tura literal e inferencial se produjo un 
avance en la comprensión de textos 
literarios, discontinuos o continuos, 
informativos o argumentativos. Al-
gunos cortos y otros de mayor exten-
sión, pero se notó mayor interés por 
realizar la lectura porque de una lec-
tura efectiva se evidenciaban resulta-
dos positivos en el juego. Por lo tan-
to, el estudiante comprendía un texto 

para evidenciarla a través del juego 
implementado.

Al descubrir mundos posibles re-
creados por la lectura, el estudiante 
genera intereses particulares y expec-
tativas propias frente a un texto en 
particular. Unido a lo anterior, invo-
lucrarlo en un espacio de juego don-
de sea aplicable o necesario lo leído 
pone de manifiesto lo importante de 
hablar de lectura crítica y gamifica-
ción. Por esto, se puede afirmar que 
la comprensión textual se da a partir 
de los aprendizajes de los estudian-
tes por medio de un juego, en el caso 
particular de este proyecto los niveles 
de lectura literal e inferencial desa-
rrollados por medio de Kahoot!

En su mayoría las preguntas se en-
contraban acordes con el nivel de 
educación media, es decir, con la 
complejidad necesaria, por lo que en 
algunos casos los resultados obteni-
dos no fueron los mejores. Sin em-
bargo, los estudiantes encontraban 
el reto en algún taller y se proponían 
mejorar en respuestas acertadas y 
en poco tiempo para el próximo. Así 
poco a poco fueron visibles los avan-
ces al comprender de forma básica 
un texto extenso, con preguntas de 
información que estaba explícita en la 
lectura, que solo necesitaba de recor-
dar hechos o detalles y de relacionar-
la con títulos o aspectos sencillos del 
mismo. Para llegar a un proceso de 
inferir hechos no evidentes en la lec-
tura, información implícita o entre las 
líneas, que hacen que el lector conclu-
ya datos a partir de unos brindados. 
Por lo tanto, las pruebas de lectura de 
inicio y cierre fueron importantes, no 
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solo por medir a los estudiantes, sino 
también por acercarlos a un tipo de 
prueba estandarizada que muy pron-
to tendrán que presentar y que habi-
lita el ingreso a la educación superior.

Finalmente, jugar siempre es un fac-
tor que llama la atención de alguien 
sin importar en la edad en la que se 
encuentre. Lo fundamental es que la 
herramienta gamificada responda a 
los gustos e intereses del estudiante 
y a las necesidades o aspectos por 
fortalecer dentro de su proceso de 
formación integral. Es decir, crear un 
espacio gamificado con un sentido 
justificado y dentro de un ambiente 
propicio, abriendo la posibilidad de 
acercar los recursos digitales al am-
biente educativo y descubrir nuevas 
formas metodológicas de enseñanza.

CONCLUSIONES

Al aplicar una herramienta gamifica-
da, en este caso Kahoot!, con el obje-
tivo de motivar procesos de lectura 
crítica, a partir de los niveles literal e 
inferencial, en los estudiantes de gra-
do décimo del Colegio de Boyacá de 
la ciudad de Tunja, fue oportuno en 
primera instancia por la situación en 
la que se suscitó, es decir, en medio 
de la pandemia por el COVID-19. Por 
consiguiente, y debido a la obliga-
toriedad de la educación desde casa 
y con las herramientas virtuales a la 
mano, los estudiantes salieron de la 
monotonía y aprendieron a utilizar 
un recurso para potenciar competen-
cias académicas como parte del pro-
ceso de enseñanza-aprendizaje.

En consecuencia, para los estudiantes 

participantes del proyecto de investi-
gación fue una propuesta innovado-
ra, en cuanto invitó a que además de 
realizar una lectura, tuviera una apli-
cación desde los niveles de lectura 
literal e inferencial con un recurso di-
gital gamificado, reafirmando lo plan-
teado por (Kapp, 2012; Phetteplace y 
Felker, 2014; Gallego y Ágredo, 2016) 
que implica que al utilizar diversas 
técnicas de juego en un contexto que 
no es propiamente de juego, haga que 
sus participantes se diviertan y a su 
vez aprendan. Así crea un ambiente 
de motivación y muy atractivo, de 
acercamiento al conocimiento, ludi-
ficando y permitiendo que didácticas 
novedosas lleguen hasta las aulas de 
clase.

Del mismo modo, los resultados evi-
dencian la importancia de su apli-
cación en cuanto a la comprensión 
lectora, vista desde la lectura crítica, 
que de acuerdo con los Estándares 
Básicos de Competencias de Lengua-
je, los Derechos Básicos de Aprendi-
zaje y demás lineamientos del MEN, 
así como las directrices del ICFES, 
propende por desarrollar compe-
tencias básicas necesarias para que 
puedan comprender e interpretar un 
texto y que tengan la capacidad de 
tomar posturas frente al contenido 
del mismo. Así mismo, para hablar 
de comprensión lectora Solé, (1992) 
indica que influye el texto, el contex-
to y los intereses del lector. Donde las 
expectativas que tiene un lector acti-
vo son las que permiten que exista el 
aprendizaje desde el procesamiento 
cognitivo de la información. Lo an-
terior se relaciona con la propuesta 
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investigativa realizada porque los 
estudiantes se sentían altamente 
atraídos por una herramienta digi-
tal que contenía competencia entre 
ellos, que iba generando las respues-
tas correctas, siendo un interés por 
realizar procesos de lectura. Tam-
bién, por la variedad textual que se 
brindó, desde obras literarias, textos 
literarios cortos (cuentos), textos dis-
continuos como historietas, caricatu-
ras, infografía y avisos publicitarios 
que permitieron su diferenciación y 
la facilidad de comprensión de los 
mismos de acuerdo con el grado de 
dificultad.

Sin embargo, debido a las circunstan-
cias de estudio desde casa, se generó 
el autocontrol y autonomía para la 
lectura de los textos asignados y debi-
do a que el desarrollo se llevó a cabo 
por videoconferencia, algunos estu-
diantes se sentían temerosos al mo-
mento de solucionar las inquietudes 
que tenían. Otra dificultad, se dio en 
la falta de cercanía o acompañamien-
to presencial para ir evidenciando 
debilidades de comprensión lectora 
desde el nivel básico o literal hasta el 
nivel inferencial que los estudiantes 
reportaron en el primer momento de 
diagnóstico.

Teniendo en cuenta el análisis de re-
sultados realizado se propuso desde 
las categorías diferenciadas por la lec-
tura crítica y la estrategia gamificada. 
En cuanto a lectura crítica, con base 
a la comparación realizada entre la 
prueba diagnóstica y la prueba final, 
es posible afirmar que el nivel bási-
co de lectura literal se encontraba en 
un nivel satisfactorio, el cual se hizo 

evidente en las dos pruebas. Mien-
tras que el nivel de lectura inferen-
cial, con un grado de mayor comple-
jidad, donde las respuestas salen de 
la conclusión de hechos por parte del 
lector, siempre presentó un nivel más 
bajo de desempeño, sobretodo en la 
prueba diagnóstica. Por esta razón, se 
muestran avances en cuanto a la dis-
tinción de textos continuos de discon-
tinuos y mucho más compromiso por 
prestar atención a los detalles de una 
lectura que pueden redundar en infe-
rencias de aspectos no evidentes que 
requieren una apreciación profunda 
del lector.

Respecto de los resultados mostra-
dos desde la estrategia gamificada 
Kahoot! se tiene que fue un espacio 
propicio para fortalecer la diferencia-
ción de tipos de textos, sujetos a cla-
sificación según su intención comuni-
cativa y los existentes en las Pruebas 
Saber, que se presentan en el aspecto 
de lectura crítica. También, se condu-
jo a un espacio mediado por las TIC 
que motivó a los estudiantes al mos-
trarse competitivos y autónomos en 
los desafíos propuestos para cada 
actividad. Así, al conocer la mecá-
nica y reglas del juego se proponían 
metas personales para cada reto, 
donde solamente respondiendo de 
forma acertada era posible alcanzar 
un espacio en el podio y una meda-
lla, que solo podían obtener los tres 
primeros lugares.

En cuanto a los objetivos planteados 
desde el principio del proyecto, se 
cumplieron todos, ya que se diag-
nosticó como se encontraban los es-
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tudiantes a partir de los niveles de 
desempeño en lectura crítica, espe-
cíficamente literal e inferencial. Lue-
go, desde los datos preliminares de 
diagnóstico se diseñó una propuesta 
gamificada apoyada de Kahoot! para 
trabajar la lectura crítica que después 
se implementó como estrategia di-
dáctica a través de 5 sesiones o talle-

res con la muestra seleccionada y de 
forma virtual por las circunstancias 
de emergencia sanitaria mundial. 
Para finalmente, evaluar la estrategia 
desde los diversos ejes teóricos revi-
sando la influencia de la gamificación 
en la lectura crítica en estudiantes de 
grado 10° del Colegio de Boyacá de la 
ciudad de Tunja.
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