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Resumen

La desmotivacion frente al desarrollo de la comprension lectora en los estudiantes de grado décimo de la Institucion
Educativa JesUs Rey evidencia una creciente apatia generalizada asociada principalmente al uso de metodologias
tradicionales poco dinamicas y alejadas de las necesidades de los jévenes. Ante este panorama, el objetivo principal
de esta investigacion fue disefiar una estrategia didactica por medio de la gamificacién que fortalezca la motivacion

frente al desarrollo de la comprension lectora en este grupo poblacional.

Metodoldgicamente, el estudio adopt6 un enfoque cualitativo bajo los paradigmas de investigacion-creacion y la
investigacion aplicada. El procedimiento se estructur6 en tres momentos: el cartografiado en el cual se identificaron
las percepciones iniciales mediante el mapa de empatia, el prototipado que incluyé el disefio de la estrategia
mediante el canvas de gamificacion y la validacion de expertos, y la documentacion reflexiva a través de entrevistas
semiestructuradas. La estrategia se materializ6 mediante la narrativa “Los Secretos de Bruma Vieja”,

implementada a través de la plataforma Seppo con una muestra de 29 estudiantes seleccionados por conveniencia.

Los resultados evidenciaron una transformacion significativa en la motivacion y disposicion de los participantes
frente al desarrollo de la comprension lectora, transitando de la apatia inicial hacia estados de intriga, curiosidad y
felicidad. Se hallé que el uso de narrativas, mecanicas de juego, misiones secuenciales, roles colaborativos y

recompensas permitid a los estudiantes mejorar los procesos de aprendizaje en el aula.

En definitiva, la investigacion demostro que la gamificacion es una estrategia eficaz para disminuir la brecha entre
los intereses de los estudiantes y el desarrollo de competencias, logrando que el aprendizaje sea una vivencia

enriquecedora al integrar la creatividad con el rigor pedagdgico.

Palabras clave: Gamificacion, motivacion, comprension lectora, estrategias didacticas, investigacion-creacion

Abstract

The lack of motivation regarding the development of reading comprehension among tenth-grade students at the
JesGs Rey Educational Institution reflects a growing, widespread apathy primarily associated with the use of
traditional teaching methods that are unengaging and out of touch with the needs of young people. Given this
situation, the main objective was to design a teaching strategy using gamification to boost motivation regarding

the development of reading comprehension among this group.
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Methodologically, the study adopted a qualitative approach based on the research-creation and applied research
paradigms. The procedure was structured in three phases: mapping, in which initial perceptions were identified
using an empathy map; prototyping, which included designing the strategy using a gamification canvas and expert
validation; and reflective documentation through semi-structured interviews. The strategy was brought to life
through the narrative “Los Secretos de Bruma Vieja,” implemented via the Seppo platform with a sample of 29

students selected for convenience.

The results revealed a significant shift in the participants’ motivation and attitude toward developing reading
comprehension, moving from initial apathy to states of intrigue, curiosity, and happiness. It was found that the use
of narratives, game mechanics, sequential missions, collaborative roles, and rewards enabled students to improve

their learning processes in the classroom.

In short, the research demonstrated that gamification is an effective strategy for bridging the gap between students’
interests and the development of competencies, making learning an enriching experience by integrating creativity

with pedagogical rigor.

Keywords: Gamification, motivation, reading comprehension, didactic strategies, research-creation
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Introduccion

La falta de motivacion hacia los procesos de aprendizaje constituye uno de los desafios
mas apremiantes que enfrenta la educacion en la actualidad, particularmente cuando los procesos
de ensefianza no logran establecer vinculos con los intereses y necesidades de los estudiantes.
Desde esta perspectiva, Cusme (2023) sefiala que la educacion contemporanea debe orientarse al
desarrollo de habilidades practicas y de pensamiento critico, promoviendo un enfoque centrado
en el aprendizaje activo y en la capacidad de adaptacion a un contexto en constante cambio. En
este sentido, la presente investigacion, titulada “Gamificacion como estrategia didactica para
fortalecer la motivacion frente al desarrollo de la comprension lectora en estudiantes de grado
décimo de la Institucion Educativa Jesus Rey”, aborda una problematica evidenciada en el
contexto educativo: la desmotivacion de los estudiantes frente a procesos de desarrollo de
comprension textual, enmarcada en una creciente apatia hacia las practicas lectoras tradicionales
y en la dificultad para generar experiencias de aprendizaje significativas que despierten el interés
en los jovenes. Esta situacion es intrinseca a dificultades en el fortalecimiento de competencias

lectoras, esenciales para la interpretacion, el analisis critico y la construccion de conocimientos.

Actualmente, los estudiantes se encuentran inmersos en entornos digitales caracterizados
por la inmediatez, la interaccidn constante y el acceso permanente a un mundo hiperconectado,
reconfigurando sus formas de aprender, comunicarse y relacionarse. No obstante, las cifras
nacionales evidencian importantes dificultades en el desarrollo de competencias lectoras ya que,
de acuerdo con los resultados del ICFES (2024), la mayoria de los estudiantes colombianos se
ubican en desempefios basicos o insuficientes de lectura critica, mientras que solo una minoria

alcanza niveles altos en esta competencia. Esta problematica se manifiesta en instituciones
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oficiales como la Institucion Educativa Jesus Rey de Medellin, donde la desconexion entre los
intereses de los estudiantes y las metodologias tradicionales ha generado una barrera de

desmotivacion y desinterés que dificulta el fortalecimiento de los procesos de aprendizaje.

El objetivo central de este estudio es fortalecer la motivacion frente al aprendizaje de
competencias de comprension lectora mediante el disefio de una estrategia didactica basada en
gamificacion. Este disefio busca transformar los procesos de aprendizaje en una experiencia
inmersiva, atractiva y significativa que responda a las necesidades del entorno escolar. En este
sentido, se describe una realidad educativa marcada por una disonancia cognitiva en la cual los
estudiantes de grado décimo reconocen racionalmente la importancia de las habilidades de
comprension lectora, pero experimentan un rechazo hacia los procesos de lectura, asociandola

con el aburrimiento, la evaluacién punitiva, el castigo y un ambiente rutinario.

El disefio metodoldgico adoptado es de corte cualitativo, siguiendo la ruta de la
investigacion-creacion y la investigacion aplicada, desarrollandose en tres momentos: el
cartografiado, orientado al diagndstico de las percepciones, el prototipado, enfocado en el disefio
de la propuesta pedagdgica, y la documentacion reflexiva, fase final de la evaluacion de

experiencia (Cdrdoba, 2019).

La estrategia didactica gamificada integra el disefio de una narrativa inmersiva titulada
“Los Secretos de Bruma Vieja”, mecanicas de juego y sistema de recompensas, desarrollada
mediante la plataforma Seppo. Esta propuesta sitla a los estudiantes en un ambiente de misterio,

en el cual deben resolver misiones secuenciales orientadas al desarrollo de competencias de
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comprension lectora. Asimismo, se incorporan dinamicas de trabajo colaborativo a través de

roles especificos, situando un contexto de andamiaje pedagdgico entre pares (Vygotsky, 1979).

Los resultados de esta investigacion ofrecen una vision transformadora de los procesos de
aprendizaje en el aula, evidenciando que la gamificacion se configura como una estrategia
didactica capaz de fortalecer significativamente la motivacion de los estudiantes frente al
desarrollo de la comprension lectora, evidenciando una transicion progresiva hacia experiencias

mas significativas y cercanas a sus intereses.

Para orientar al lector, este documento se organiza de manera logica y secuencial,
iniciando con los preliminares que delimitan el marco de trabajo y diagndstico de la realidad
escolar. Posteriormente, se desarrolla el marco de referencia que incluye el estado del arte y los
sustentos tedricos. El apartado central detalla el marco metodoldgico y el disefio de la estrategia,
y cierra con la presentacion y analisis de los resultados obtenidos tras la implementacion, las

conclusiones y una vision prospectiva.
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Justificacion

El desarrollo de la comprension lectora representa uno de los principales retos de la
educacion ya que es una habilidad de gran relevancia para el desarrollo del pensamiento,
aprender a comprender el mundo y poner el conocimiento en contexto. No obstante, el desarrollo
de esta competencia se ve limitado por la desmotivacion de los estudiantes frente a las practicas
pedagdgicas orientadas a su fortalecimiento. Segun Pefia (2018), el reto de los docentes es
sistematizar estrategias para fortalecer la comprension lectora como clave para el desarrollo de

competencias linguisticas y cognitivas.

Asimismo, Armijos et al., (2023), plantean que la comprension lectora representa una de
las principales necesidades en la educacion latinoamericana, dado el bajo rendimiento académico
de los estudiantes en esta area y las falencias en el analisis, discusion de textos, lectura, sintesis,
entre otras habilidades que se ven limitadas debido a estrategias metodolégicas deficientes donde
la lectura se convierte en un espacio obligatorio, descontextualizado y poco atractivo, enfocado
exclusivamente a la evaluacion, mas no como una practica enriquecedora que estimule el
razonamiento critico y la construccion de aprendizaje significativo, lo cual al abordarse desde un

enfoque innovador, puede lograr mayor interés e incentivar el habito lector en los estudiantes.

Por otro lado, los datos del ICFES (2024) arrojan que en Colombia solamente el 14% de
los estudiantes se ubican en el desempefio mas alto en la evaluacién de lectura critica, mientras
que el 86% no logré demostrar aptitudes para resolver problemas de interpretacion dentro de un
texto, analizar su contenido, valorar estrategias discursivas y argumentativas, conectar

informacion de varios textos para formular conclusiones, ni desarrollar hipdtesis de lectura
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basadas en las ideas expuestas, ubicandose en los niveles basicos o insuficientes. Esta situacion
refleja una problematica estructural que afecta particularmente a instituciones educativas del

sector oficial, tal como sucede de la Institucion Educativa Jesus Rey de Medellin.

Es debido a lo anterior que este proyecto se fundamenta en la problematica identificada:
la falta de metodologias innovadoras, la escasa formacion docente en gamificacion y la
desconexion entre los intereses de los jovenes y las dinamicas escolares. En este sentido, se
busca transformar los procesos pedagogicos tradicionales en metodologias que promuevan el
interés frente al fortalecimiento efectivo de competencias lectoras mediante el uso estrategias
didacticas en espacios académicos participativos y motivantes, evitando asi que estos factores

continten perpetuando la desmotivacion y los bajos desempefios en comprension lectora.

Ahora bien, aunque la mayoria de los estudiantes de grado décimo de la Institucion
Educativa Jesus Rey poseen dispositivos maviles, en el aula no se evidencian propuestas
pedagogicas que articulen sus intereses digitales con los procesos de aprendizaje, situacion que
genera bajos niveles de compromiso y una actitud pasiva frente al estudio. Este proyecto busca
responder a esta realidad mediante el disefio de una estrategia didactica gamificada basada en la
creacion de narrativas, mecanicas de juego y sistemas de recompensas. Plataformas como Seppo
permiten desarrollar actividades mas participativas, interactivas y adaptadas a los lenguajes
digitales con los que los estudiantes ya estan familiarizados. Al incorporar estas estrategias, se
espera no solo mejorar la motivacion hacia la lectura, sino también propiciar un espacio mas
interactivo y significativo que favorezca el desarrollo de las habilidades de comprension de

textos.
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El valor agregado de esta propuesta radica en su capacidad de articular la tecnologia con
la dificultad latente del desinterés de los jovenes frente al desarrollo de la comprension de lectura
en contextos escolares. No se trata simplemente de usar dispositivos mdviles en el aula, sino de
construir experiencias de aprendizaje mas cercanas a su cotidianidad, permitiéndoles sentirse
protagonistas de su proceso formativo. Ademas, se busca que los docentes puedan apropiarse de

estas metodologias y replicarlas, generando un efecto multiplicador dentro de la institucion.

Desde este enfoque, el proyecto busca aportar significativamente al evaluar la incidencia
de la experiencia gamificada sobre la motivacion en el habito lector en el escenario pedagogico.
La iniciativa no solo contribuye a la formacidn en competencias de los estudiantes, sino también
al fortalecimiento de practicas pedagogicas pertinentes, motivantes y sostenibles para docentes

de contextos similares.

En sintesis, este proyecto es relevante, necesario y viable dado que permite atender una
necesidad urgente del contexto educativo con herramientas accesibles y metodologicamente
funcionales. Su propdsito es mejorar la motivacion frente al desarrollo de la lectura comprensiva,
mediante el disefio de una estrategia que permita transformar el entorno de aprendizaje en

beneficio de los educandos y docentes de la Institucion Educativa Jesus Rey.

Asimismo, esta investigacion se articula con la linea de innovacion educativa, debido a
que propone el disefio de una estrategia didactica gamificada orientada a transformar las
practicas pedagogicas, especificamente en el desarrollo de la comprension lectora, mediante el
uso de metodologias activas. De esta manera, el proyecto busca generar nuevas formas de

ensefianza y aprendizaje que respondan a las necesidades e intereses de los estudiantes.
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Preliminares

Diagnostico de la realidad

Identificacion

Durante el Gltimo curso académico, a través de la cotidianidad en las clases y de la
observacion de las dindmicas escolares, se ha logrado identificar un alto porcentaje de
estudiantes que presentan una marcada falta de interés y motivacion frente a los procesos de
aprendizaje, especialmente de aquellos que involucran la practica lectora en entornos
metodoldgicos tradicionales, y a su vez, un bajo rendimiento en la comprension e interpretacion
de escritos académicos y literarios. En este sentido, se busca identificar como una estrategia
didactica gamificada pueden influir en el interés frente al desarrollo de habilidades asociadas con
la comprension lectora en entornos motivadores, entre ellas, realizar inferencias, formular
cuestionamientos, establecer conexiones y reflexiones, realizar deducciones y asociacion de
conceptos, y, en definitiva, una serie de procesos cognitivo-lingisticos en el desarrollo de la

comprension (Hoyos y Betancur, 2017).

La motivacién y el interés de los estudiantes frente a los procesos de lectura pueden
relacionarse con las diferentes estrategias metodoldgicas que utiliza el maestro en el proceso
didactico (Solérzano et al., 2024), por lo cual, la intencion del presente ejercicio investigativo se
basa en el disefio y ejecucién de una estrategia didactica que emplee la aplicacién de recursos
gamificados, los cuales, permitirian estimular el disfrute de los estudiantes por los procesos de

lectura y, en consecuencia, mejorar sus competencias lectoras. Esta propuesta, se desarrollara
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durante una unidad didactica y con una muestra representativa de estudiantes de décimo grado de
la Institucion Educativa.

Figural

Arbol de problemas

ARBOL DE PROBLEMAS

CONSECUENCIA1

CONSECUENCIA 2 CONSECUENCIA 3 CONSECUENCIA 4
Bajo rendimiento Desinterés por la Participacion pasiva en Riesgo de abandono
académico lectura clase escolar, bajo compromiso
« Resultados deficientes « Poca disposicién para leer +  Menor interaccién en las « Estudiantes que desertan
- Dificultades para analizar, fuera del contexto escolar actividades propuestas del ambiente escolar
inferir y sintetizar a partir « Lecturas vistas como tarea - Falta de autonomia en el . Mayor dificultad para
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) CAUSAT B bl CAL'JSA .5
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Nota: Elaboracién propia.

Descripcion

La presente investigacion se lleva a cabo con un grupo conformado por estudiantes de
educacion media, especificamente del grado décimo de la institucion educativa Jesus Rey, donde

se ha logrado identificar como una de las principales problematicas a nivel académico, el bajo
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desempefio en la comprension lectora debido a una marcada desmotivacion frente a los procesos

de aprendizaje.

El grupo se caracteriza por una heterogeneidad significativa en cuanto a sus niveles de
desempefio academico, habilidades comunicativas y contextos socioculturales. La mayoria de los
estudiantes provienen de nucleos familiares de estrato socioeconémico medio-bajo, donde el
acceso a recursos tecnoldgicos, culturales y de fomento de lectura es limitado, lo cual incide
directamente en sus habitos lectores y en la percepcion que tienen sobre las actividades escolares

relacionadas con la comprension lectora.

Adicionalmente, se ha detectado una desmotivacion generalizada hacia las dinamicas
escolares, relacionada al uso de métodos de ensefianza tradicionales y poco participativos que no
logran conectar con las necesidades, intereses y contextos de los estudiantes. EI ambiente escolar
se percibe como rutinario y poco estimulante, donde las actividades evaluativas priorizan la
memorizacion sobre la comprension, lo que refuerza la apatia hacia la lectura y disminuye la
motivacion intrinseca por aprender. Este panorama se agrava por la escasa implementacion de
estrategias pedagogicas innovadoras y la carencia de formacion docente en el uso de recursos
digitales y estrategias de gamificacién que podrian dinamizar el aprendizaje y hacerlo méas

significativo.

Lo anterior teniendo en cuenta que, en la actualidad, la era digital ha despertado nuevos
intereses entre jovenes y adolescentes, por lo cual la importancia de incluir en el aula recursos
mas atractivos, didacticos e innovadores que le otorguen a la educacion un enfoque ludico mas

alla de las rutinas de clase descontextualizadas con las nuevas realidades. Sin embargo, es una



15

. UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

problematica que se ha venido perpetuando por factores como los antes mencionados, la escasez
de recursos tecnoldgicos y en ocasiones modelos pedagdgicos que coaccionan la creatividad del
docente, llevandolo a educar en ambientes poco estimulantes, rutinarios y desde un enfoque
pasivo que no fomenta el desarrollo de habilidades en cuanto a la lectura comprensiva, siendo

esta una habilidad fundamental para el éxito académico.

Como consecuencia, se ha identificado que una parte considerable de los estudiantes
presenta dificultades para interpretar, analizar e inferir informacién a partir de textos, asi como
para establecer relaciones entre conceptos y emitir juicios criticos. Este bajo desempefio en
habilidades lectoras se traduce en un desinterés por la lectura y en una actitud pasiva frente a los
procesos de aprendizaje, lo cual limita su autonomia y capacidad de participacion en clase. Esta
situacién contribuye al riesgo de abandono escolar y a una menor posibilidad de alcanzar las

competencias comunicativas establecidas para su nivel educativo.

Por todo lo anterior, resulta pertinente centrar esta investigacion en este grupo
poblacional, ya que comprender sus caracteristicas, intereses y dificultades permitira proponer
estrategias didacticas reales, creativas y acordes con sus necesidades, fomentando asi un avance
relevante en su motivacion hacia los procesos de aprendizaje y desarrollo de la comprension

lectora.

Formulacion
¢Como influye la implementacién de una estrategia didactica gamificada en la motivacién para
el desarrollo de la comprensidn lectora en estudiantes de grado décimo de la Institucion Educativa

JesUs Rey?
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Oportunidades de innovacion / alternativas de solucion

Partiendo del proceso de identificacion de la realidad y la descripcion del contexto, las
causas Y los efectos del problema, se realizo un proceso circunscrito al marco de trabajo e
innovacion, en el cual se visualizaron diversas oportunidades de intervencion para atender la
situacién problémica relacionada a la motivacion frente al desarrollo de la comprension lectora.
Estas oportunidades se fundamentan en las necesidades propias del entorno, los recursos
disponibles y los intereses de los estudiantes, los cuales en su mayoria tienen acceso a
dispositivos moviles y estan familiarizados con plataformas digitales de uso cotidiano, pero que

son ajenos al desarrollo metodologico de las clases.

Es asi como surgieron multiples propuestas y alternativas, de las cuales, a partir del
analisis de su usabilidad, accesibilidad y viabilidad en general, se puede resaltar las siguientes:
creacion de una biblioteca digital interactiva, realizar procesos de capacitacién docente en
gamificacion y Tics, y la aplicacion de una estrategia didactica mediante el uso de herramientas
gamificadas, siendo ésta Ultima la alternativa que representé mayor viabilidad en el analisis

realizado.

Lo anterior, se fundamenta principalmente en el alcance, la usabilidad, la accesibilidad y
las posibilidades del contexto, ya que, si bien la propuesta se enfoca inicialmente en el area de
lengua castellana, especificamente en la comprension lectora, es escalable a otras disciplinas del
conocimiento ya que su disefio se enfoca en mejorar los procesos de motivacion en el aula. La

estrategia, a su vez, puede ser utilizada en otros grados académicos, ajustando el nivel de
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complejidad de textos, el uso de las herramientas y los desafios propuestos. Por otra parte, se

presenta como una propuesta flexible, ya que permite trabajarse desde proyectos institucionales.

La viabilidad de esta alternativa es alta debido a diversos factores que se tuvieron en

cuenta durante su prototipado, entre ellos:

o El acceso a la tecnologia, como dispositivos moéviles, dispositivos de proyeccion de
imagenes en el aula como televisor, lo cual facilita el acceso a las herramientas digitales y

el uso de la gamificacion sin la necesidad de inversion en infraestructura.

o Herramientas gamificadas accesibles y usables, ya que éstas permiten el acceso mediante

interfaces intuitivas, llamativas y conocidas por la mayoria de los estudiantes.

o Adaptacion al curriculo y plan educativo institucional, ya que se adecua a los estandares
y competencias basicas del Ministerio de Educacion Nacional (MEN), especialmente los
relacionados con la lectura critica. Ademas, se permite su abordaje desde diferentes tipos
de textos como el narrativo, argumentativo, expositivo, entre otros, y desde los diversos

contenidos, proyectos de aula y proyectos transversales.

En definitiva, la alternativa seleccionada permite promover un cambio significativo en el
interés y compromiso de los estudiantes frente al proceso de aprendizaje, incentivando la

participacion y fomentando habilidades y competencias del siglo XXI.
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Propdsito y objetivos

Propdsito

Este proyecto busca influir positivamente en la motivacion para el desarrollo de
competencias de comprension lectora en estudiantes de décimo grado, empleando una estrategia
de intervencion didactica basada en gamificacidn, que permita brindar alternativas en el proceso
educativo en la Institucion Educativa Jesus Rey. Se espera lograr ambientes de ensefianza que
fomenten la participacion y el aprendizaje significativo utilizando recursos cercanos a las
realidades tecnologicas de los estudiantes, que contribuyan al mejoramiento del rendimiento

académico y la formacion integral de los jovenes.

Objetivo general

Disefiar una estrategia didactica por medio de la gamificacion que fortalezca la
motivacion frente al desarrollo de la comprensién lectora en estudiantes de grado décimo de la

Institucion Educativa Jesus Rey de Medellin.

Objetivos especificos

1. Identificar qué percepcion tienen los estudiantes frente a la lectura y su comprension.

2. Crear la narrativa, las dinamicas y el sistema de insignias digitales de la estrategia
gamificada.

3. Evaluar la experiencia de los estudiantes con la estrategia didactica y su influencia en la

motivacion hacia la comprension lectora.
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Matriz de medicion de impacto educativo y social

Tabla 1

Matriz de medicion de impacto

Objetivos especificos

Contexto de impacto

Indicadores de
cumplimiento e
impacto

Medios de
verificacion

1. Identificar qué

Escenario escolar: estudiantes

Descripcion cualitativa

Registro del mapa

motivacién y la
comprension lectora.

docente—estudiante y el uso de
recursos tecnolégicos.

percepcion tienen los | de grado décimo de la de las percepciones de empatia
estudiantes frente ala | Institucion Educativa Jesus iniciales sobre la
lecturay su Rey. Permite reconocer las lectura.
comprension actitudes, habitos y Identificacion de
autopercepcion de actitudes, creencias y
competencia lectora antes de la | habitos lectores.
intervencion gamificada. Reconocimiento de
niveles de
autoconfianza y
motivacion inicial.
2. Crear narrativas, Contexto pedagdgico: disefio Creacion de la Canva de
dindmicas y mecanicas | participativo de la estrategia narrativa. gamificacién
gamificadas que didactica. La innovacion se Descripcion del Validacion de
fortalezcan la centra en la co-creacion contexto de expertos

interaccion.
Disefio de las misiones
y retos.

3. Evaluar la
experiencia y el
impacto de la
estrategia gamificada
en la motivacion y la
comprension lectora

Identificar de manera directa
las practicas lectoras, la
participacién y las
transformaciones
motivacionales derivadas del
uso de la estrategia gamificada

Resultados a partir de
instrumento aplicado

Entrevistas
semiestructuradas
Informe de
analisis de
resultados
cualitativos.

Nota: elaboracion propia
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Marco de referencia

Marco contextual

La Institucion Educativa Jesus Rey se ubica en una zona urbana del municipio de
Medellin, en la comuna 7 y de estrato socioecondmico medio bajo, donde limita con los sectores
de Robledo Aures y Bello Horizonte, zona caracterizada por la influencia de violencia comin y
control territorial por parte de bandas criminales que influyen negativamente en el control
comercial, escolar, familiar y social. Es ademas una institucion de carécter oficial que ha logrado
gran reconocimiento en el sector por sus mas de cuarenta afios de trayectoria en la formacion de

familias en el sector.

La institucién Educativa JesUs Rey cuenta con aproximadamente 1.320 estudiantes
distribuidos en dos jornadas que constituyen los grupos desde transicidn hasta grado undécimo,
donde ademas los estudiantes cuentan con actividades complementarias enfocadas al
fortalecimiento de habilidades digitales como roboética y varias propuestas de formacién en
media técnica donde se les brinda a los estudiantes de grados superiores alternativas como
software, disefio multimedia, pre-prensa, etc., orientadas por profesionales de instituciones como

el Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA) y el Instituto Técnico Metropolitano (ITM).

Pese a ser una institucion educativa vulnerable dadas las condiciones sociales del entorno,
recientes lecturas de contexto arrojan datos como el interés de las familias por la formacion,
aprendizaje de los estudiantes y la aceptacion de asignaturas como espafiol, lo que permite el

desarrollo de proyectos para afianzar habilidades entorno al area. Por otro lado, es importante
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mencionar la poca formacion profesional de los padres del sector, quienes en su mayoria cuentan
con empleos de tiempo completo para el sustento familiar, lo que dificulta la participacién en

dindmicas escolares y el apoyo académico a los nifios y jovenes.

En el sector se ubican varios establecimientos de educacion superior, lo cual genera altas
expectativas en los jovenes para continuar con su formacion académica en el ambito profesional,
técnico o tecnologico en instituciones como el Colegio Mayor, el Instituto Técnico
Metropolitano, Pascual Bravo, Universidad Santo Tomas, Universidad de Antioquia, facultad de
minas de la Universidad Nacional, entre otras. Para ello, los estudiantes procuran una
preparacion adecuada al presentar las pruebas Saber 11, pues en su mayoria optan por becas o
postulaciones a programas de apoyo del gobierno para financiacion de educacion por medio de

los resultados de estas.

La poblacion estudiantil cuenta con acceso limitado a recursos educativos en el hogar,
aunque la mayoria usan dispositivos moviles personales con conexion a internet. Esta
contradiccion entre disponibilidad tecnoldgica y bajos niveles académicos refleja la necesidad de
redireccionar el uso de dichos dispositivos hacia fines pedagdgicos. De aqui la importancia de
proyectos de intervencion pedagdgica enfocados a las necesidades de estudiantes, familias,

docentes y colegio.

Actualmente, los estudiantes de grado décimo presentan dificultades en la comprensién
de textos argumentativos, narrativos, expositivos continuos y discontinuos. Ademas, se evidencia

una falta de motivacion frente a las actividades escolares relacionadas con la lectura, lo que ha
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derivado en bajos desempefios académicos, segun reportes internos de la institucion y

evaluaciones periddicas aplicadas por los docentes del area de lenguaje.

Las principales causas detectadas incluyen el uso predominante de metodologias
tradicionales, la escasa incorporacion de tecnologias en el aula, la falta de formacion docente en
gamificacion y la desconexion entre los intereses juveniles y los contenidos escolares. Estas
situaciones generan consecuencias como desmotivacion, bajo rendimiento académico, falta de
compromiso con la lectura y ambientes poco estimulantes, desaprovechando espacios y
oportunidades como los recursos escolares del plantel, como las salas de sistemas y elementos de

proyeccion audiovisual.

La muestra del estudio estara compuesta por estudiantes de grado décimo, seleccionados
por conveniencia y disponibilidad, con un enfoque participativo en el desarrollo y aplicacion de
la estrategia. Se aplicaran instrumentos de recoleccion de datos como mapa de empatia,

validacion de expertos, entrevista y observacion.

Revision de estado del arte

El estudio de antecedentes que relacionan la gamificacion, la comprension lectoray la
motivacion escolar dejan ver la importancia de incluir estrategias y recursos ludicos y
pedagdgicos dentro del aula para mejorar tanto las competencias escolares como la motivacion
hacia el aprendizaje, es asi, como aqui se hace un analisis de diferentes propuestas a nivel

internacional, nacional y local que apoyan, sustentan y aportan desde sus experiencias
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demostrando la importancia de incluir metodologias que resulten atractivas y permitan cautivar

el interés de los estudiantes.

El panorama internacional evidencia una creciente tendencia hacia la incorporacion de
estrategias de gamificacién como medios efectivos para potenciar la motivacion y las
competencias lectoras en los distintos niveles educativos. En esta linea, el estudio desarrollado
por Galarza et al., (2022), titulado “La gamificacion como motivacion en el aprendizaje de la
lectoescritura”, analiz6 el impacto de la aplicacion digital “Aprendamos a leer” frente a la

motivacion por la lecto-escritura en estudiantes de entre siete y diez afios.

La investigacion, de enfoque cuantitativo y caracter descriptivo, cuyo objetivo se centrd
en fortalecer las habilidades en el area de lenguaje y literatura desde la linea de investigacién en
tecnologia e innovacion educativa evidencié un incremento significativo en el interés y la
iniciativa de los estudiantes, asi como avances notables en su desempefio académico al emplear
estrategias gamificadas. En este proyecto se tuvo como punto de partida, una revisién
documental y el andlisis de aplicaciones relacionadas con el aprendizaje del lenguaje, lo que
permitié disefiar una técnica pedagdgica basada en principios de gamificacion. El estudio estuvo
conformado por cien estudiantes de tercero. Por medio de encuestas aplicadas a los tutores
legales de los estudiantes, se observaron dificultades en los procesos de lectura y escritura, y se
valor¢ la efectividad de la estrategia gamificada como herramienta de motivacion durante las
actividades de ensefianza-aprendizaje. Los hallazgos constataron un incremento significativo en
el interés e iniciativa de los estudiantes, asi como un avance en su desempefio académico
haciendo uso de la aplicacion gamificada, logrando asi la mejora en los niveles de aprendizaje de

lectoescritura.
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Asi mismo, Sarzosa y Toaza (2025) en su trabajo titulado: “Gamificacion con
herramientas digitales para potenciar el aprendizaje y la motivacion en el entorno educativo”
mencionan que la incorporacion de la gamificacion mediante entornos digitales se ha
consolidado como un elemento didactico eficaz para incrementar la motivacion e impulsar los
procesos de aprendizaje. La investigacion busco examinar el impacto de dichas plataformas y

aplicaciones en el fortalecimiento de competencias tanto cognitivas como socioemocionales.

El estudio fue de caracter cuantitativo, no experimental y de tipo transversal. Los
resultados evidenciaron una correlacion entre la gamificacion, el incremento de la motivaciéon y
consolidacién del conocimiento, alcanzando un coeficiente de 0.918 (p = 0.000), lo que pone de
manifiesto la eficacia de las herramientas empleadas. Asimismo, se constatd que éstas permiten
la integracion entre presaberes con nuevos conceptos, valorando los diversos estilos de

aprendizaje.

Otra investigacion relacionada fue desarrollada por Menta et al., (2023) denominado “la
gamificacion como estrategia didactica para fortalecer la motivacion en estudiantes de
Educacion Basica”. Los autores abordaron la gamificacion como estrategia didactica que
incorpora mecanicas y elementos propios de los juegos en contextos educativos. Su Propoésito es
favorecer los procesos de ensefianza mediante la creacién de ambientes participativos que
generen experiencias pedagogicas significativas, enriquecidas por el uso del juego, buscando

ademas potenciar la motivacion promoviendo un rol activo y protagonico dentro del aula.

La investigacién desarrollada se orientd a analizar cbmo la gamificacion puede fortalecer

la motivacion en estudiantes de Educacion Bésica. Desde el punto de vista metodoldgico, adoptd
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un enfoque cualitativo con alcance descriptivo, apoyado en una revision bibliografica que
permitio recopilar aportes tedricos en fuentes especializadas. Los resultados evidencian que las
estrategias innovadoras como la gamificacion, favorecen el aprendizaje en distintos niveles
educativos y contribuye al fortalecimiento tanto de la motivacion intrinseca como extrinseca.
Esto se logra mediante la activacién de emociones positivas que facilitan aprendizajes mas

profundos, significativos y duraderos.

Por su parte, Chipantiza (2023) en su proyecto titulado “la gamificacién para la
redaccion de textos argumentativos”, buscaron analizar el uso de la gamificacion en la redaccion
de textos argumentativos. La metodologia empleada correspondié a un enfoque cualitativo, de
caracter bibliografico-documental y un disefio sustentado en la teoria fundamentada de tipo
descriptivo. La recoleccion de informacion se llevo a cabo mediante revision de documentos,

entrevistas aplicadas y cuestionarios.

Los hallazgos derivados de las entrevistas evidencian que la gamificacion ofrece
multiples beneficios, entre ellos, promover un aprendizaje significativo al fomentar habilidades
cognitivas, sociales y motrices. Estas habilidades se desarrollan en entornos ludicos que motivan
a los estudiantes mediante retos, puntos y dindmicas propias del juego, convirtiendo el
aprendizaje en una experiencia atractiva. En sintesis, la revision permite confirmar que la
gamificacion constituye una estrategia eficaz para apoyar la redaccion de textos argumentativos,
ya que integra elementos de juego que incrementan la motivacion y favorecen el desarrollo del

proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Otra investigacion en el ambito internacional es la desarrollada por Salinas et al., (2025),
titulada “Herramientas Digitales y Comprension Lectora en Estudiantes de Educacion Bdsica
Media en el Ecuador”y en la cual se analizé la incidencia del uso de plataformas digitales en el
desarrollo de la comprension lectora como competencia esencial para el fortalecimiento
educativo en estudiantes de basica media en Ecuador. Se identificaron limitantes como la falta de
habito lector, desigualdad entre instituciones del sector urbano y rural, y pocas metodologias

innovadoras, factores que inciden en los bajos indices de lectura a nivel nacional.

La metodologia empleada se fundamentd en una revisién documental y bibliografica, se
abordaron temas como la comprension de lectura, las herramientas digitales, los desafios
educativos vigentes y los estandares de lectura, ademas de considerar enfoques como la
gamificacion aplicada al desarrollo lector. Los hallazgos de este estudio reflejan que, si bien las
herramientas digitales poseen un alto potencial para dinamizar y estimular los procesos de
lectura, su efectividad esta sujeta a la adecuada integracion de las tecnologias como recursos
didacticos, es asi como dichas herramientas representan una alternativa eficaz para el objetivo

del proyecto.

De esta misma forma, en el &mbito nacional han surgido multiples propuestas
investigativas en Colombia que sustentan la eficacia de la gamificacion como estrategias para
fortalecer la comprension lectora y afianzar los niveles de motivacion. Cantor y Santos (2020) en
su trabajo “Estrategia pedagogica basada en gamificacion para estimular la motivacion frente a
los procesos de comprension lectora de nifios y nifias en edad preescolar” tuvieron como
proposito disefiar una estrategia didactica fundamentada en la gamificacion, como via alterna

para enfrentar la desmotivacion que suele surgir en los primeros acercamientos al mundo de la
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lectura. El estudio adopt6 un enfoque mixto para comprender, explorar y evaluar el nivel de
motivacion infantil desde su entorno cotidiano. Para ello, se implementaron diversos
instrumentos de recoleccion de informacion que hicieron visible aquellas fortalezas, debilidades
y particularidades que inciden en la dificultad para involucrarse activamente en procesos de

comprension lectora.

Durante la propuesta, se recurrié al uso de aplicaciones de acceso libre como JClic, un
entorno digital comparable a una caja de herramientas interactivas, disefiada para crear y
desarrollar actividades educativas multimedia. Estas herramientas, al ser incorporadas como
recursos didacticos, lograron captar la atencion de los infantes, incentivando su participacion y
permitiéndoles adquirir competencias a través del juego. De este modo, la lectura dej6 de
percibirse como un ejercicio mecanico de decodificacion para transformarse en una experiencia

significativa y atractiva.

Los resultados hallados con el desarrollo de la propuesta y el recurso de la gamificacion
fueron altamente favorables, logrando estimular y elevar los indices de motivacion de los
estudiantes ante los procesos de comprension lectora, consolidando asi aprendizajes que

trascienden lo académico para instalarse en su desarrollo integral.

Por otro lado, Arias et al., (2021) desarrollaron el proyecto “La Gamificacion: propuesta
para favorecer la comprension lectora en el estudiante del contexto rural ”. En este se plante6
como objetivo principal fortalecer los procesos de comprension lectora en los estudiantes

mediante la creacion de una unidad didactica sustentada en la gamificacion.
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La investigacion fue de caracter sociocritico y adopto el enfoque de Investigacion-
Accidn, desarrollandose a traves de las fases: observacion, formulacion de las acciones y
planteamiento de la propuesta. Alli se emplearon tres recursos: inicialmente, una caracterizacion
para delimitar la muestra; posteriormente, una prueba diagnostica que permitio establecer las
competencias lectoras de los estudiantes; y una encuesta sobre gamificacion destinada a

identificar las preferencias de los nifios frente al juego, sus elementos y su afinidad por la lectura.

Con base en los hallazgos crearon la unidad didactica CHIGAMI, la cual integra recursos
propios de la gamificacion, entre ellos, retos y misiones, articulados por medio de narrativas que
dialogan con el entorno social y cultural de los estudiantes. Este disefio pedagdgico, adaptado a
las particularidades de la escuela rural, permitié consolidar una propuesta innovadora, dinamica
y motivadora, orientada al mejoramiento de la comprension lectora y al desarrollo de

aprendizajes significativos.

Otra investigacion en el ambito nacional es la de Mosquera et al., (2023) denominada
“La gamificacion y el uso de las TIC como Estrategia de Ensefianza y Aprendizaje en el Aula”.
En este trabajo se propuso analizar el impacto de la implementacion de la gamificacion como
apoyo didactico para la ensefianza y el aprendizaje, ademas de socializar los resultados derivados
de su implementacion en las instituciones educativas Monsefior Diaz Plata, del departamento del
Choco. Asimismo, se busco generar una reflexion acerca de la necesidad de reconfigurar las
practicas que emplean los docentes en dichas instituciones, incorporando enfoques tecnoldgicos

e investigativos.
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Para alcanzar estos propositos, la investigacion se desarrollé bajo una metodologia
etnografica, dado que los datos obtenidos provinieron de la observacion participante dentro de
los espacios escolares. Complementariamente, se llevaron a cabo pruebas orientadas a identificar
y validar las causas relacionadas con los bajos niveles de calidad educativa en ambos planteles.
Entre los factores detectados se encuentran la escasa planeacion, la limitada integracién de
herramientas tecnoldgicas y la carencia de conectividad, aspectos que fueron objeto de analisis

para proponer alternativas de mejora.

Garcia y Mogollon (2020) incorporaron el uso de la gamificacion a través del estudio
“Gamificacion cOn Procesos cognitivos para mejorar niveles de comprension lectora en
estudiantes de octavo grado” en respuesta a la necesidad de afianzar las competencias lectoras
en estudiantes de octavo grado, por tanto, se disefié un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)
mediado por estrategias de gamificacion, cuyo proposito fue fortalecer el nivel de comprension

lectora en la Institucion Educativa Liceo Carmelo Percy Vergara, ubicada en Sucre.

La investigacion adoptd un enfoque mixto, con un disefio secuencial exploratorio, que
permitié recoger informacion inicial, implementar la estrategia didactica y, posteriormente,
valorar su eficacia. Particularmente, se analizaron los diferentes niveles de comprensiéon lectora
mediante la implementacion de una prueba diagnostica y una prueba posterior. Los resultados
reflejaron un incremento notable, pasando de un 30% de respuestas acertadas en la evaluacion
inicial a un 73.5% en la evaluacion final, lo que demuestra una mejora significativa en los

procesos lectores.
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Adicionalmente, se aplico la Taxonomia SOLO para valorar los niveles de cognicion
alcanzados. Se observo un ascenso importante en el nivel Uniestructural, de 37.8% en el pre-test
a 87.8% en la prueba final; en el Multiestructural, alcanzando 26.7% a 83.2%; en el Relacional,
32.2% a 75.5%; y un incremento en el nivel Abstracto Extendido, aunque en menor proporcion.
Estos hallazgos permitieron concluir que la implementacion de la propuesta gamificada
denominado “Mundo Awen”, resulté ser eficaz para dinamizar el aprendizaje, promover la
motivacion y enriquecer las competencias de lectura en sus distintos niveles de comprension y

cognicion.

A su vez, Ordofiez (2022) en su proyecto “Mejora de la comprension lectora mediante
una propuesta pedagdgica basada en el desarrollo del pensamiento computacional en
estudiantes de grado quinto ”, el cual se desarroll6 con una muestra de 20 estudiantes de la
Institucién Educativa Municipal Liceo Sur Andino del Huila, tuvo como finalidad potenciar las
competencias lectoras en estudiantes de quinto grado, mediante el uso de recursos digitales como
Genially y Scratch. En una fase inicial, se identifico el grado de competencia lectora, obteniendo
un resultado bajo del 35%. A partir de estos resultados, se disefi0 y planificd un espacio

pedagdgico mediado por tecnologia para fortalecer los procesos de comprension.

Tras la implementacion de esta estrategia educativa, se evidencio una mejora significativa
en los resultados, alcanzando niveles superiores al 75% de desempefio en comprension lectora.
Este incremento permitio concluir que la propuesta resulta una alternativa metodologica viable y
efectiva, no solo en términos de motivacion y apropiacion tecnologica, sino también como

herramienta para optimizar los ciclos instructivos de comprension y aprendizaje lector.
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De manera similar, en el &mbito local se han desarrollado diversas iniciativas educativas
que evidencian el potencial de la gamificacion para fortalecer la comprension lectora y estimular
la motivacion de los estudiantes en el aula. Ejemplo de ello, es la investigacion de Londofio y
Noguera (2020) denominada “El juego como estrategia didactica, mediado por la plataforma
educaplay, para el fortalecimiento de la comprension lectora en estudiantes de tercer grado de
basica primaria en la ciudad de Medellin. Este estudio realizado en la Institucion Educativa
Octavio Calderon Mejia, ubicada en la ciudad de Medellin, disefidé una propuesta pedagogica
ludica y apoyada en la tecnologia, con el propdsito de potenciar la competencia lectora en
estudiantes de tercer grado. Para ello, se opt6 por la utilizacién de la plataforma Educaplay. El
estudio adopt6 un enfoque cuasi experimental, caracterizado por la manipulacién intencionada de
una variable independiente —el uso de juegos digitales— para observar su impacto sobre la

comprension lectora, considerada como variable dependiente.

Los resultados obtenidos reflejaron un notable incremento en la disposicion hacia las
actividades de lectura, ademas de propiciar espacios de interaccién y apoyo familiar. Asi mismo,
se evidencid un progreso significativo en las competencias lectoras y en las habilidades de
analisis e interpretacion de textos en el area de Lengua Castellana. La investigacion dejo ver que
la incorporacidn de practicas pedagdgicas innovadoras, fundamentadas en el uso de TIC y
estrategias de gamificacion, favorece la generacidn de experiencias de aprendizaje significativas

y ayuda a consolidar la comprensién lectora.

De manera similar, Bucheli et al., (2024) en su trabajo “Fortalecimiento de la
comprension lectora a través de una secuencia didactica alojada en un blog interactivo dirigido

a estudiantes de grado quinto de la Institucion Educativa San Juan Bautista de la Salle —
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Medellin” desarroll6 un proyecto de intervencion pedagogica orientado a aumentar las
competencias lectoras en quinto grado. Esta iniciativa surgié como respuesta al bajo rendimiento
académico evidenciado en esta poblacion, atribuido a deficiencias en su nivel de comprensién

lectora.

El estudio fue cualitativo de caracter descriptivo, sustentado en el modelo de
investigacion accion pedagdgica (IAP). Inicialmente, se diagnosticé la habilidad de comprension
de textos y a partir de estos resultados se estructuraron tres secuencias didacticas centradas en los
géneros narrativos de la fabula, el cuento, y los mitos y leyendas. Las actividades
complementarias se elaboraron mediante plataformas digitales como Educaplay, Genially y

Wordwall, mientras que el blog interactivo fue disefiado en Wix.

Durante la fase de implementacion se llevaron a cabo cuatro sesiones, evidenciandose
mejoras significativas en la comprensién lectora. Se concluye que la estrategia pedagogica
disefiada proporcion6 herramientas efectivas para que los nifios aprovecharan de mejor manera
los contenidos de los textos, favoreciendo procesos de lectura comprensivos y duraderos en el

tiempo.

Por su parte, Aguas y Negrete (2022) trabajaron “El aprendizaje basado en juegos como
estrategia para fortalecer la comprension lectora a nivel inferencial mediante el uso de
Classcraft en los estudiantes del grado cuarto tres de la Institucion Educativa Fundadores del
municipio de Medellin”. En este proyecto se disefio una estrategia pedagdgica fundamentada en
el aprendizaje ludico, implementado a través de la plataforma digital Classcraft, con el proposito

de incrementar la motivacion de los educandos y, a su vez, optimizar los procesos formativos en
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el area de lectura. El objetivo principal de esta investigacion fue afianzar la comprension lectora
desde lo inferencial en los estudiantes del cuarto grado, el estudio adopt6 un enfoque cualitativo,
se llevo a cabo una intervencion pedagogica compuesta por cinco misiones en Classcraft,
concluyendo con la aplicacion de un post-test para valorar los avances obtenidos. Los resultados
permitieron evidenciar la eficacia de la estrategia didactica, destacando mejoras en el desempefio
académico, mayor disposicion hacia la lectura, y un incremento notable en la motivacion de los

estudiantes quienes se mostraron mas participativos.

Otra investigacion desarrollada en el ambito local es la de Jaramillo (2023), titulada
“gamificacion como estrategia pedagogica para la promocion de lectura de adolescentes:
estudio de caso gamificando la Biblioteca Publica Piloto de Medellin”. En esta se llevo a cabo
un estudio orientado a disefiar e implementar una estrategia pedagdgica mediada por la
gamificacion para dar frente a los desafios crecientes que enfrentan las bibliotecas en relacion
con la motivacion lectora, el impacto en sus usuarios y su consolidacion como espacios

pedagdgicos.

El proyecto se estructurd bajo el enfoque de Investigacion Accién Participativa (IAP), lo
cual permiti6 construir dindmicas colaborativas y desarrollar actividades contextualizadas que
aportaran a la reestructuracion de las practicas tradicionales de animacién lectora en la
comunidad. Como herramienta metodoldgica y organizativa, se adoptd el formato GANAG, que
sirvid de guia para la planeacion e implementacion del proyecto. Los resultados evidenciaron que
su aplicacion facilité una planificacion pedagdgica estructurada y eficaz, posibilité el disefio de
actividades accesibles y significativas, orientadas al desarrollo formativo y a la promocion de la

lectura motivacional.
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Finalmente, se encuentra la investigacion de los autores Fernandez et al., (2024)
denominada “fortalecimiento de la comprension lectora a través de secuencias diddcticas
mediadas por el uso de las TIC en los estudiantes del grado quinto A de la Institucion Educativa
Camilo Mora Carrasquilla de la ciudad de Medellin Antioquia”. El proyecto buscd mejorar la
lectura comprensiva en estudiantes de quinto grado, empleando secuencias didacticas apoyadas
en el uso de elementos tecnologicos. Se adoptd un método cualitativo y descriptivo, usando
como base el modelo de investigacion accion educativa. La recoleccion de informacion
contempld una prueba diagndstica, el uso de secuencias didacticas, y una evaluacion final para
valorar los avances alcanzados. Como recurso digital se utilizo la plataforma WIX, en la cual se

disefiaron y alojaron las actividades.

Los resultados de la intervencion evidenciaron la eficacia de las TIC como medio
pedagdgico para potenciar la lectura comprensiva en el aula, generando mayor interés y
participacion en los estudiantes. Asimismo, se concluy6 que la capacitacion docente en la
integracion de recursos tecnoldgicos resulta indispensable para enriquecer las practicas
pedagdgicas, crear entornos de aprendizaje mas interactivos y promover metodologias

innovadoras que favorezcan la asimilacion del saber.

Marco tedrico

La integracion de la gamificacion en entornos educativos para enfrentar la problematica
de la carencia de motivacion frente al desarrollo de la comprension lectora representa un desafio
pedagdgico en la presente investigacion. En este marco teorico, se abordaran cuatro categorias

fundamentales que sustentan la investigacion: estrategias didacticas, gamificacion, comprension
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lectora y motivacion estudiantil. EI objetivo de éste es definir, analizar y fundamentar las
categorias que sirven de eje fundamental de la investigacion. De acuerdo con lo expuesto, se
realizara una aproximacion teorica, analizando perspectivas de diferentes referentes. A traves de

esta revision se busca contribuir a un sustento sélido que nutra y oriente el presente trabajo.
Estrategias didacticas

Las estrategias didacticas se constituyen como un eje fundamental en los procesos de
ensefianza y aprendizaje, pues como lo expresan Herrera y Villafuerte (2023), potencian el
aprendizaje mediante experiencias centradas en el estudiante. Su importancia radica en la forma
en como permiten orientar y dinamizar las acciones pedagogicas para favorecer el aprendizaje
significativo, autbnomo y contextualizado. En este sentido, las estrategias didacticas han
evolucionado para responder a las transformaciones sociales, tecnoldgicas y educativas del siglo

XXI.

Son diversos los autores que han abordado las estrategias didacticas. Segun Rosales
(2007), son procedimientos empleados con la finalidad de facilitar el aprendizaje. Estas no se
reducen al uso de técnicas o herramientas aisladas, sino que forman parte de un proceso
pedagdgico intencionado que articula conocimientos, recursos, actividades y evaluacién. En
consonancia con este autor, la estrategia se relaciona de manera intrinseca con el papel mediador
del docente y su capacidad para crear condiciones que permitan la construcciéon del
conocimiento. De este modo, las estrategias didacticas se constituyen en instrumentos clave para

desarrollar el pensamiento critico, creativo y reflexivo.
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Desde otra perspectiva, Fernandez (2000) destaca la necesidad de comprender las
estrategias didacticas desde una perspectiva multivariada. Segun la propuesta del autor, la accién
didactica se compone de multiples dimensiones que incluye a los actores del proceso educativo,
los medios y recursos empleados, las modalidades de trabajo y los codigos de comunicacién en
el aula. Para Fernandez, la estrategia didactica debe ser flexible y responder a las necesidades del
contexto. Este enfoque propone una integracion dindmica en términos del tiempo, espacio y

recursos que posibiliten una multivariedad metodoldgica.

Por su parte, Garcia y Tobdn (2009), expresan que las estrategias didacticas son
construcciones logicas disefiadas para orientar el aprendizaje y la evaluacion de las competencias
en los diferentes niveles educativos. Desde el modelo que proponen, las estrategias deben ser
seleccionadas y aplicadas con base en la estructura de las competencias, los contextos de
actuacién y las caracteristicas de los estudiantes. Desde esta vision, las estrategias didacticas no
son meros procedimientos técnicos, sino elementos articuladores de procesos formativos basados

en problemas reales, proyectos y otras metodologias activas.

A partir de una revision sistematica reciente, Herrera y Villafuerte (2023) evidencian que
las estrategias didacticas tienen un impacto significativo en el aprendizaje cuando se aplican
metodologias activas que promueven la participacion, la motivacion, el desarrollo del
pensamiento complejo y la resolucion de problemas. En su estudio se resalta que la efectividad
de las estrategias didacticas depende tanto del disefio como de la integracion de herramientas y
recursos variados. En el contexto actual, marcado por la creciente innovacion tecnoldgica,
implementar estrategias didacticas que respondan a las necesidades propias del siglo XXI,

adquiere un rol decisivo en la construccion de ambientes formativos interactivos y adaptados.
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Estos autores coinciden en la importancia de la mediacion pedagogica como factor clave
para la implementacion adecuada de estrategias didacticas de ensefianza. No obstante, estas no
actuan por si mismas, pues requieren de una planificacion orientacion y retroalimentacion de
manera continua. Por ende, la accion docente debe ser reflexiva y fundamentada, considerando

aspectos como estilos de aprendizaje, condiciones del contexto y recursos disponibles.

Una caracteristica transversal en las posturas revisadas es el énfasis en que la estrategia
didactica debe fomentar un aprendizaje significativo. De acuerdo con Rosales (2007), implica
relacionar los nuevos contenidos con los conocimientos previos del estudiante. Es coherente
resaltar que las estrategias deben ser l6gicamente estructuradas y presentadas de manera que el
estudiante pueda atribuir sentido desde su aplicacién. Por otra parte, desde el enfoque socio
constructivista presente en las propuestas de Garcia y Tobon (2009), se sefiala que el aprendizaje
hace parte de una construccion social que se potencia mediante la colaboracién, la interaccion y

la resolucion de tareas retadoras.

Continuando con esta linea, Fernandez (2000) profundiza este aspecto al expresar que la
estrategia no puede entenderse Gnicamente como una técnica, sino como una configuracion
compleja que integra maltiples elementos. De esta manera, la eleccion metodoldgica incide

directamente en la forma en que los estudiantes procesan los contenidos.

Actualmente, y respondiendo a la creciente incursion de nuevas tecnologias en el proceso
educativo, las estrategias didacticas estan influenciadas de manera profunda por la incorporacion
de herramientas digitales. Como sefialan Herrera y Villafuerte (2023), estas tecnologias no solo

ofrecen oportunidades novedosas, sino que permiten transformar los escenarios educativos,
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reconfigurando las préacticas y diversificando las formas de acceso y expresion del conocimiento.
La actualizacion permanente de estas herramientas y métodos se convierte, entonces, en un

requisito para mantener la pertinencia pedagogica.

Durante las Ultimas décadas el avance de la tecnologia se ha acrecentado de manera
inconmensurable, modificando la manera en como los seres humanos perciben el mundo. Esto lo
reafirma Fernandez (2020) al expresar que la transformacion digital ha emergido de manera cada
vez mas recurrente en las préacticas de las dindmicas organizacionales. Esto ha traido grandes
reformas en la estructura de la sociedad, la manera de comunicarnos y, especialmente, en los
procesos educativos. En este orden de ideas, la irrupcién de herramientas digitales como
plataformas virtuales, ambientes de aprendizaje mediados por la interactividad virtual y,
recientemente, la inteligencia artificial, han contribuido a transformar el modo en como se
ensefia y se aprende. De acuerdo con Roig-Vila (2016) la presencia del internet en diferentes
ambitos confirma la importancia de los escenarios digitales en entornos educativos,
especialmente la integracion de las TIC como nuevas formas y posibilidades de acceso a la

informacion.

Desde el siglo pasado diversos autores hablaron sobre el uso de la tecnologia en el ambito
educativo, ejemplo de ello es Cabero (1989) quien expresé como el video podria ser un recurso
para la ensefianza y el aprendizaje, destacando que la tecnologia en la ensefianza pretende una
planificacion psicologica del medio. Sin embargo, la introduccion de las tecnologias en la
educacion se desarrollé mucho antes y con la produccion de maquinas de ensefiar en los afios

cincuenta (Cacheiro, 2018). Cacheiro, expresa como el uso de las tecnologias en el sistema
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educativo, de manera planificada y organizada, posibilitan una adecuada integracion en los

procesos formativos.

En el panorama actual, la educacion enfrenta desafios en torno a las nuevas generaciones
hiperconectadas, lo cual demanda un proceso pedagdgico mediado por experiencias mas
dinamicas, personalizadas y motivadoras, intrinsecas al contexto de las nuevas tecnologias. En
este sentido, Martinez y Sufié (2011) resaltan el papel significativo de la escuela en los procesos
pedagdgicos mediados por la tecnologia, la cual se debe dirigir mas que al dominio de esta, a su

uso de manera creativa y critica en entornos de reflexion, debate y aprendizaje significativo.

En sintesis, las estrategias didacticas se conciben como un conjunto de procesos
planificados, estructurados, flexibles y contextualizados que orientan la accién educativa con el
fin de lograr aprendizajes significativos y el desarrollo de competencias. Su efectividad depende
de la articulacién metodoldgica, mediacién docente, recursos disponibles y entorno de aula.
Desde diferentes perspectivas, los autores revisados coinciden en que las estrategias constituyen
herramientas esenciales para una ensefianza innovadora, participativa y centrada en el

aprendizaje.
Gamificacion

Son multiples los autores que han ahondado el concepto de gamificacion, siendo objeto
de diversas investigaciones. A continuacion, se abordaran algunas concepciones y enfoques
tedricos relevantes que permitan comprender su fundamentacion epistemoldgica, asi como su
papel en el ambito educativo. Por lo que se refiere a esto, Roig-Vila (2016) expresa que el

concepto de gamificacion surge a principios del siglo XXI, sin embargo, posee numerosas
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definiciones y perspectivas. La autora, resalta como en todo proceso educativo el tiempo
dedicado, el interés por practicar y la motivacion son elementos esenciales que inciden de
manera intrinseca en el aprendizaje, por lo cual, se puede afirmar que la incorporacion
estructurada de elementos ludicos favorece significativamente el fortalecimiento de las

estrategias didacticas.

Por otro lado, Ramirez (2014) entiende el concepto de gamificacion como la aplicacion
de estrategias y mecanicas propias del juego a entornos no habituales, con el proposito de influir
en las conductas y logros de las personas. Esta posicion, relaciona la gamificacion como un
elemento que modifica la forma en como las personas se acercan a distintos propésitos a través
del juego, alterando el comportamiento frente a ello. Por su parte, Torres y Ruiz (2019) exponen
que la gamificacion hace alusion al proceso de aplicar las dindmicas propias del juego a los
diferentes contextos de la esfera social, como la educacion o el mercadeo, respondiendo a las
exigencias actuales relacionadas con el uso de herramientas tecnoldgicas. Estas perspectivas
coinciden en que la gamificacion busca trasladar elementos del juego a contextos no ludicos con
el fin de generar impactos positivos, sin embargo, éste Ultimo integra la tecnologia como un
elemento central en su usabilidad, sin contradecir lo expuesto inicialmente, pues Torres y Ruiz
(2019) indican ademas que la gamificacion es una técnica que toma los elementos que hace
atractivo al juego para llevarlo a un entorno de “no-juego” con el fin de vincular a las personas

modificando su comportamiento.

Asi mismo, Gallego et al., (2014) sugieren gque la gamificacion, de igual manera
ludificacidn, se refiere al uso de modelos y técnicas propias de los elementos del juego, usandose

en contextos especificos para transmitir un mensaje o contenidos, implicando la motivacion y la
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diversion. Los autores afiaden que gamificar es la planeacion de experiencias como un juego,

involucrando retos, participacion, logros y retroalimentacion.

Otra perspectiva es la de Espinosa (2017), quien menciona que muchas de las
definiciones de gamificacion son generales y abstractas, debido a lo relativamente nuevo del
concepto. Este autor la sitiia como una experiencia en el cual el juego debe poseer un valor de
uso segun lo vivenciado por el usuario, pues solo de esta manera se pueden transformar las
experiencias y mecanicas de juego en un sentido para mejorar la motivacion. En este sentido, el
juego para que funcione como gamificacion, debe tener un valor util, conectando ademas con lo

que vive y siente cada persona, de esta manera, el juego puede tener un sentido orientado.

De lo anterior, conviene hablar del juego como un elemento clave dentro del proceso de
gamificacion, no sélo por sus caracteristicas ludicas, sino porque integra elementos como el reto,
la curiosidad y la participacién. Como lo expresa Londofio y Rojas (2020), los juegos fueron
evolucionando y adquiriendo un rol significativo, especialmente en el &mbito educativo, tanto en
entornos formales como informales, asi como en contextos organizacionales en capacitacion y
formacion. El autor, resalta como desde la década de 1970 surgio el término “juegos serios” para
describir aquellos juegos creados con fines educativos especificos. Mas adelante, hacia el afio
2010, emergi6 el concepto de gamificacion, entendida como una estrategia innovadora que

incorpora elementos y estructuras del juego en contextos que no son necesariamente ludicos.

Por lo anterior, se considera necesario contextualizar la gamificacion en el ambito
educativo, en el cual Torres y Ruiz (2019) manifiestan como la gamificacion fue inicialmente

rechazada por docentes pero que, con el paso del tiempo, se transformo en un recurso generando
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oportunidades y beneficios debido a su potencial creativo y motivador. Asi como se expreso
anteriormente, el juego incita a la curiosidad, la participacion y la estimulacion cognitiva, por
ende llevar este elemento al contexto de aula permite aprovechar sus multiples ventajas, dandole
un valor esencial en la construccion de ambientes de aprendizaje mas dinamicos y participativos
al incorporar mecanicas ludicas en el proceso didactico, favoreciendo ademas el compromiso del
estudiante y fortaleciendo habilidades como la resolucidn de problemas, el trabajo cooperativo y

a su vez, promoviendo experiencias mas significativas.
Motivacion

La motivacién es un aspecto fundamental para promover el aprendizaje en contextos
educativos. Desde diversas corrientes tedricas se ha enfatizado su papel determinante en la
disposicion del estudiante para implicarse activamente en las tareas escolares, superar
dificultades y alcanzar objetivos académicos. Segun Beltran (1996), la motivacién puede
definirse como el conjunto de procesos que inician, dirigen y mantienen la conducta hacia una
meta determinada, constituyendo un componente esencial de todo aprendizaje significativo. En
este sentido, el presente proyecto busca generar estrategias que movilicen la atencién e interés de
los estudiantes para crear ambientes motivantes, divertidos y dindmicos que produzcan

aprendizajes para la vida.

En el &mbito escolar, la motivacion actia como un factor que media entre los estimulos
del entorno educativo y las respuestas del estudiante, influyendo tanto en el esfuerzo que se
dedica a las tareas como en la calidad del aprendizaje obtenido. Gilbert (2005) sostiene que

motivar en el aula significa crear las condiciones adecuadas para que los estudiantes encuentren
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sentido, valor y disfrute de las actividades académicas, superando la vision tradicional que
identifica la motivacion Gnicamente con recompensas externas o la obligacion de cumplir con los
deberes escolares. Bajo este argumento, esta investigacion busca generar escenarios donde el
estudiante se sienta identificado con el saber para movilizar el interés por aprender, se sienta
atraido hacia el conocimiento y vincule motivacion intrinseca con extrinseca, desde ejercicios en

el aula que resulten innovadores, ltdicos y eficientes.

Para Ausubel et al., (1976), la motivacion previa del estudiante resulta indispensable para
que se produzca un aprendizaje significativo. Estos autores afirman que, aunque se presenten
materiales cuidadosamente organizados y pertinentes, si el educando no manifiesta interés o
disposicion para aprender, dificilmente lograra integrar nuevos conocimientos a su estructura
cognitiva. De alli la importancia de generar situaciones educativas motivadoras que despierten la

curiosidad, conecten con los intereses personales y favorezcan la participacion de los estudiantes.

Diversos modelos tedricos han intentado explicar los mecanismos que sustentan la
motivacion en contextos académicos. Pintrich & Schunk (1996) proponen una clasificacién que
distingue entre teorias de contenido, que se enfocan en identificar los factores que motivan al
individuo, y teorias de proceso, que explican como se producen y mantienen los estados
motivacionales en el tiempo, lo que resulta interesante para analizar las causas por las cuales a lo
largo del ciclo educativo, los estudiantes van restando interés frente al conocimiento, apatia por
las clases y rutinas del aula, lo que hace que la labor docente sea cada vez mas compleja. Sin
embargo, implementar las estrategias adecuadas puede ayudar a impactar en las estructuras
mentales del adolescente y generar nuevos intereses en funcion a sus metas académicas y

profesionales.
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Por su parte, Alonso Tapia (2000) considera que las teorias sobre la motivacion coinciden
en que el interés y el esfuerzo que muestran los estudiantes estan determinados por las
expectativas que tienen de lograr buenos resultados y por la importancia que les asignan a las
tareas académicas. En este contexto, destaca el modelo expectativa-valor como uno de los mas
adecuados para el &ambito educativo, ya que facilita entender cobmo las creencias sobre las propias
habilidades y la percepcidn de utilidad o atractivo de las actividades influyen en la disposicién

para aprender.

Fernandez (2005) profundiza en esta idea al indicar que la motivacién académica se
configura a partir de factores internos como intereses, expectativas y metas personales; y
externos, como estilo docente, caracteristicas de las tareas y clima de aula. Segun este autor, los
educadores deben disefiar experiencias de aprendizaje que resulten relevantes, retadoras y
accesibles para los estudiantes, evitando tanto la sobre exigencia como la monotonia, que pueden

generar desmotivacion.

La funcion docente no se limita a transmitir informacién, sino que incluye generar las
condiciones emocionales y cognitivas adecuadas para que el aprendizaje sea posible. Bono
(2010) sostiene que el profesor actia como un agente mediador que puede estimular o inhibir la
motivacion de sus estudiantes, segun las estrategias que emplee y la calidad de las interacciones
que establezca. Este autor destaca la importancia de ofrecer apoyo afectivo, establecer
expectativas claras, proporcionar retroalimentacion positiva y fomentar un ambiente participativo
en el aula, de este modo, la educacion va mas alla de procesos académicos y se ve articulada con

procesos emocionales y sensoriales.
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En la misma linea, Solé (2007) sefiala que la motivacion escolar depende en buena
medida de la percepcion que el educando tiene de su relacion con el docente. Si se siente
valorado, respetado y comprendido, es mas probable que manifieste interés y compromiso hacia
las tareas académicas. Asi mismo, enfatiza la necesidad de adaptar las actividades a sus intereses
y caracteristicas, para que puedan reconocer en ellas un sentido personal y no las perciban como
obligaciones ajenas a su experiencia. Desde este punto de vista resulta interesante llevar al aula
gjercicios que estimulen los sentidos, promuevan la autonomia, impacten a nivel tecnolégico y

gue conecten a los estudiantes con las herramientas y exigencias de una nueva era.

Huertas (1997) complementa esta perspectiva al sefialar que el docente debe actuar como
facilitador y orientador del aprendizaje, propiciando situaciones en las que los aprendices puedan
experimentar autonomia, competencia y sentido de pertenencia. Para ello, propone recurrir a
metodologias activas, aprendizaje cooperativo y técnicas de motivacion intrinseca que permitan a

los jovenes asumir un papel protagonista en su proceso formativo.

Diversos estudios han identificado factores personales, sociales y contextuales que
influyen en la motivacion académica. Junco Herrera (2010) subraya que aspectos como la
autoestima, la percepcion de autoeficacia y las experiencias previas de éxito o fracaso
condicionan la disposicion para implicarse en el aprendizaje. Asi mismo, resalta la influencia del
grupo de iguales y del ambiente familiar en la configuracion de actitudes positivas o negativas
hacia el estudio. Esta representa una postura diferente e innovadora con una mirada critica hacia

la motivacion que se ajusta a nuevas necesidades en la educacion.
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Ortiz (2009) explica desde la neurociencia educativa que la motivacion esta
estrechamente vinculada a los procesos emocionales, ya que las emociones positivas facilitan la
atencion, la memoria y la toma de decisiones, mientras que las emociones negativas bloguean la
actividad cognitiva. Por esta razon, recomienda generar en el aula un clima afectivo positivo,
caracterizado por la confianza, el respeto y el reconocimiento de los logros individuales y

colectivos.

Por otro lado, Paoloni (2011) destaca que las caracteristicas de las tareas académicas
influyen directamente en la motivacion estudiantil. Sefiala que estas deben presentar un nivel
adecuado de desafio, diversas formas de resolucidn y oportunidades de éxito para todos.
Ademas, recomienda diversificar y contextualizar las actividades en situaciones reales, con el fin

de aumentar su valor y relevancia.

Varios autores coinciden en que la motivacion es clave para el aprendizaje escolar.
Woolfolk (1996) sostiene que los estudiantes motivados participan mas, superan dificultades y
logran aprendizajes mas significativos. Ademas, destaca que la motivacion favorece el uso de
estrategias cognitivas y metacognitivas, mejorando asi la gestion y control del propio proceso de

aprendizaje.

Fernandez (2005) argumenta que la motivacion académica no solo influye en el
rendimiento escolar, sino también en el bienestar emocional y la construccién de una autoimagen
positiva. Un estudiante motivado experimenta mayor satisfaccion personal, tolera mejor el
esfuerzo y desarrolla actitudes positivas hacia el conocimiento y la vida académica y por ende,

podria perseverar mas en las metas y objetivos de la educacion.
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Barca (2009) resalta el papel mediador de la motivacion entre las estrategias docentes y el
rendimiento académico. Sefiala que los estudiantes que perciben apoyo emocional y
reconocimiento de su esfuerzo muestran mayores niveles de motivacion intrinseca, lo que se
traduce en aprendizajes mas profundos, mayor compromiso escolar y reduccion de conductas
disruptivas. Por tal motivo, recomienda implementar metodologias activas, trabajo cooperativo y

evaluacion formativa.

Finalmente, es importante reconocer el valor de la motivacion escolar tanto a nivel
académico como a nivel emocional, el rol del docente y del estudiante en la motivacion e
identificar la manera de generar estrategias donde se tenga en cuenta todos los analisis antes
expuestos sobre el concepto, ya que la motivacién, sea por factores internos o externos, afecta
positiva 0 negativamente los espacios académicos, siendo determinante no solo para el éxito
escolar sino también para la autopercepcion del estudiante frente a sus capacidades, intereses y

propdsitos.
Comprension lectora

La comprensidn lectora es una competencia esencial dentro de los procesos educativos ya
que permite a los estudiantes construir significados, desarrollar habilidades cognitivas y
participar activamente en su propio aprendizaje. En la actualidad, la educacién enfrenta el reto de
formar lectores criticos, reflexivos y competentes, capaces de interpretar y evaluar los mensajes
escritos que circulan en diversos contextos sociales, académicos y laborales. Por tal motivo,
comprender los fundamentos tedricos que sustentan la comprension lectora resulta indispensable

para disefiar estrategias pedagogicas eficaces que favorezcan su desarrollo.
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Es asi como en este proyecto de investigacion se busca entender la comprension lectora
desde un enfoque activo, como una habilidad fundamental que conlleva al estudiante a realizar
inferencias, establecer relaciones logicas y coherentes, identificar el proposito del mensaje y
formular sus propios juicios criticos respecto a lo que lee. De acuerdo con Johnston (1989),
comprender un texto no es un acto pasivo de decodificacion de palabras, sino un proceso activo,
estratégico y dindmico, donde el lector interactta con el texto a partir de sus conocimientos

previos, expectativas y objetivos de lectura.

Snow (2001) concibe la comprension lectora como un proceso complejo que requiere no
solo de habilidades linguisticas basicas, sino también de estrategias metacognitivas y una
adecuada disposicion motivacional por parte del lector. Para Snow (2001), la comprension se
construye a partir de una interaccion entre los intereses del lector, las propiedades de un escrito y

el contexto de la lectura.

Varios autores han coincidido en clasificar la comprension lectora en distintos niveles o
dimensiones. Cassany (2005), por ejemplo, distingue entre una comprension literal, que implica
captar informacion explicita en el texto; una comprension inferencial, donde el lector completa
informacion implicita; y una comprension critica, que permite emitir valoraciones sobre la
veracidad, coherencia y pertinencia de las ideas expuestas. Esto permite evidenciar el progreso
en las habilidades de comprension del estudiante durante su ciclo educativo y elevar las metas
frente a los logros, capacidades y niveles que puede alcanzar mediante las metodologias

apropiadas.
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Siguiendo sus planteamientos, Cassany (2006) sostiene que "comprender un texto no
consiste simplemente en descifrar las palabras, sino en establecer relaciones, inferencias y
asociaciones entre lo que se lee y lo que ya se sabe™ (p. 34). Desde esta perspectiva, la lectura se
entiende como un acto interactivo y dinamico, en el que intervienen diferentes factores: lector,
texto y contexto de lectura. De esta manera, la comprension lectora se puede definir como el
proceso mediante el cual el lector construye, interpreta y negocia significados a partir de un texto

escrito, integrando su conocimiento previo, sus expectativas y las caracteristicas del texto.

De manera complementaria, Solé (2012) establece que la competencia lectora se
compone de la capacidad para interpretar y reflexionar sobre los textos, lo cual exige no solo
decodificar signos escritos, sino también comprender su sentido en distintos contextos

socioculturales.

A su vez, Solé (1992) concibe la comprension lectora como "un proceso activo en el que
el lector elabora una representacion mental del contenido del texto a partir de la informacion
explicita y de las inferencias que realiza sobre la base de sus conocimientos previos" (p. 19). Esta
autora destaca la importancia de las estrategias metacognitivas que el lector pone en juego para
planificar, controlar y evaluar su comprension, lo que implica no solo decodificar, sino también

reflexionar y ajustar la lectura en funcién de los objetivos planteados.

Siguiendo la misma linea interpretativa frente a la comprensién lectora, Goodman (1996),
uno de los referentes en la psicologia de la lectura, plantea que leer es un proceso de prediccion,
seleccién y confirmacidn, en el que el lector formula hipétesis sobre el contenido del texto y las

contrasta con la informacién disponible. Segun este autor, "la lectura es un proceso
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psicocognitivo en el que se integra informacion visual, linglistica y conceptual” (p. 127), lo cual
resalta su naturaleza compleja y multisensorial, de aqui la importancia de emplear en la
ensefianza estrategias que no solo movilicen el pensamiento, sino que resulten altamente
motivantes, innovadoras, estimulantes y divertidas con el fin de involucrar los sentidos desde la

creatividad.

El uso de estrategias cognitivas resulta fundamental para favorecer la comprension
lectora. Solé (1992) propone un conjunto de acciones previas, simultdneas y posteriores a la
lectura, tales como la formulacion de hipdtesis, el subrayado, la elaboracidn de resimenes, la
formulacion de preguntas y la autoevaluacion. Estas estrategias permiten al individuo monitorear
su comprension y ajustar su comportamiento lector segun la dificultad del texto y el objetivo
planteado. Seguln la autora, es fundamental que los docentes ensefien a los estudiantes a gestionar
su propio proceso de comprension de manera consciente y flexible, a través de la aplicacién

adecuada de estas estrategias.

Armijos et al. (2023) realizaron una revision de estudios en Latinoamérica, donde
identificaron que las estrategias mas efectivas para mejorar la comprension lectora son aquellas
que involucran la activacion de conocimientos previos, la ensefianza explicita de inferencias, la
construccién de organizadores graficos y el trabajo colaborativo. Los autores resaltan la
necesidad de una didactica que trascienda la memorizacion literal y promueva una lectura
reflexiva y dialdgica, potenciando las habilidades escolares desde un enfoque linguistico bien

sustentado.
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Vygotsky (1979) destaca el caracter social e interactivo de los procesos cognitivos,
incluidos los relacionados con la lectura. Segun su teoria, el aprendizaje se da en un contexto de
interaccion social mediado por el lenguaje, y la lectura constituye una herramienta cultural que
posibilita el acceso al conocimiento acumulado por la humanidad. Para este autor, "el desarrollo
de la comprension lectora se potencia cuando se realiza en colaboracidn con otros, en situaciones
de andamiaje pedagodgico” (p. 89), lo cual resalta la importancia de crear entornos educativos

participativos y dial6gicos.

De acuerdo con McNamara (2007), las estrategias utilizadas para la comprensién lectora
se pueden dividir en tres categorias: cognitivas, que incluyen acciones como subrayar, resumir y
hacer inferencias; metacognitivas, que abarcan la autoevaluacion y el control del propio proceso
de comprension; y motivacionales, relacionadas con la fijacion de metas y la autorregulacion
emocional. Asimismo, destaca la relevancia de ensefiar estas estrategias de forma clara,
contextualizada y adecuada a los diferentes niveles educativos, considerando ademas las nuevas

dindmicas y desafios que enfrentan los jovenes del siglo XXI.

Goodman (1996) y Kintsch (1998) coinciden en que la instruccién en estrategias de
inferencia, prediccion y monitoreo favorece la comprensién profunda de los textos. Por su parte,
Kintsch (1998), en su modelo de comprension basada en estructuras, sostiene que un lector logra
desarrollar sus habilidades cuando trasciende de la simple memorizacion de datos hacia la
organizacion y construccion de significados a partir de la informacion. Esto le permite interpretar
criticamente los textos y aplicar lo aprendido en diversos contextos, otorgando sentido real al

conocimiento.
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Jurado (2008) cuestiona el rol de la escuela, la cual debe asumir un papel activo en la
formacion de lectores criticos, capaces de cuestionar los discursos dominantes, detectar sesgos y
argumentar sus propios puntos de vista. Para este autor, la comprension critica no se limita a
ejercicios de opinion, sino que requiere fundamentos teoricos, evidencias y un conocimiento

profundo del contexto sociocultural en el que se produce el texto.

En este sentido, Zorrilla (2005) advierte que las evaluaciones tradicionales de
comprension lectora suelen centrarse en preguntas de seleccion multiple o ejercicios de bdsqueda
de informacion explicita, lo que limita el desarrollo de competencias inferenciales y criticas.
Propone por ello disefiar instrumentos de evaluacidn que contemplen preguntas abiertas, analisis

de argumentos, deteccion de falacias y reconstruccion de significados.

Con todo lo expuesto anteriormente es posible asegurar que la comprension lectora ocupa
un lugar central en la educacion, pues como lo dice Cassany (2006), la lectura representa el
centro del conocimiento en tanto que ningin aprendizaje es posible si no esté ligado a la
comprension independiente del area o contenidos. En este sentido, la capacidad de comprender
textos escritos es una herramienta basica para el éxito académico y profesional de los
estudiantes. En la misma linea, Solé (1992) argumenta que una adecuada comprensién lectora
favorece no solo el rendimiento académico, sino también el desarrollo del pensamiento critico y
autonomo. Al afirmar que las habilidades lectoras proporcionan las herramientas para enfrentarse
a las complejidades de un mundo en constante progreso, que requiere sujetos preparados para la

toma de decisiones con argumentos, criterio y saber.
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Es por todo lo anterior que las actuales estrategias pedagogicas deben estar disefiadas
para afrontar la realidad de los contextos, fortaleciendo en los adolescentes las habilidades de
comprension lectora no solo en funcion del éxito académico sino también para dar frente a una
sociedad sobrecargada de informacién. Resulta imperativo fomentar estrategias de aprendizaje
que favorezcan la participacion de los estudiantes, el trabajo colaborativo y el intercambio de
puntos de vista, la reflexidn sobre los discursos sociales, el analisis de textos y el debate
argumentado, de modo que los estudiantes puedan construir interpretaciones personales de

manera autbnoma y critica.

Marco conceptual

A continuacion, se realiza una delimitacion conceptual de los referentes teéricos sobre los
cuales se basara el proyecto de investigacion. Estos conceptos se relacionan con lo expuesto en el
anterior apartado, sin embargo, para efectos de organizacion, se presentan de manera
estructurada en el presente marco conceptual. En este se definen y estructuran los elementos
clave que orientan el presente estudio, con el fin de establecer un referente claro y coherente,

garantizando precision conceptual.
Estrategias didacticas

Para este estudio, las estrategias didacticas se entienden como un conjunto de acciones
pedagdgicas planificadas, estructuradas y orientadas a facilitar el proceso de ensefianza y
aprendizaje significativo, contextualizado y acorde a las necesidades de los estudiantes. Este

concepto no se limita a técnicas o recursos aislados, sino que implica un proceso integral en el
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que el docente organiza y dinamiza experiencias de aprendizaje que favorezcan la construccion

activa del conocimiento.

Esta definicion asumida se fundamenta principalmente en los aportes de Rosales (2007),
quien concibe las estrategias didacticas como procedimientos intencionados dirigidos a promover
el aprendizaje a partir de la articulacion coherente entre actividades, recursos y evaluacion.
Siguiendo esta perspectiva, la estrategia se constituye en un elemento clave para potenciar la

autonomia, la reflexion y el pensamiento critico del estudiante.

En consonancia con esta postura, Fernandez (2020) amplia el concepto al plantear que las
estrategias didacticas deben comprenderse desde una perspectiva en la cual intervienen factores
como los actores educativos, los medios empleados, las modalidades de trabajo y los codigos de
interaccion en el aula. Segun este autor, una estrategia didactica es eficaz cuando es flexible y

responde al contexto y articula tiempo, espacio y recursos de manera dinamica.
Gamificacion

En el contexto educativo actual, y para efectos del presente estudio, se entiende la
gamificacion como un proceso pedagdgico estratégico que busca adaptar la experiencia de
aprendizaje mediante la incorporacidn consciente y orientada de elementos propios del juego,
yendo mas alla de una mera técnica emergente, pues lejos de reducirse a una simple
transposicion de mecanicas ludicas, la gamificacion adquiere un sentido mas profundo en el
proceso pedagodgico cuando se entiende como una experiencia significativa para el estudiante, en

la que el juego adquiere un valor relevante por su impacto emocional, motivacional y cognitivo.
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Este enfoque se apoya en Espinosa (2017), quien propone entender la gamificacion bajo
un sentido experiencial, capaz de resignificar los procesos educativos a partir de vivencias
concretas del estudiante. En consecuencia, esta vision representa un valor importante para esta

investigacion, dado que articula la gamificacion con su uso pedagogico.
Motivacion

En este estudio se comprende la motivacion como factor interno que impulsa al
estudiante a involucrarse activamente del proceso de aprendizaje, influenciado tanto por aspectos
personales como por las condiciones del entorno educativo. Ademas, se relaciona con la
necesidad de adaptar metodologias didacticas a las caracteristicas del grupo, propiciando
ambientes de aprendizaje flexibles, innovadores y estimulantes, donde se fomente la autonomia y

la participacion.

Este concepto resalta la percepcién de Solé (2007), pues la autora resalta que la
motivacion no se reduce a un fenémeno individual, sino que esta ligado a la calidad de las
relaciones en el aula, cuando el estudiante se siente valorado, escuchado y comprendido. De
igual forma, Solé plantea que la motivacion surge cuando el educando reconoce en las
actividades un valor personal y significativo, implicando una conexidn con los intereses y

necesidad del contexto.
Comprension lectora

En el marco de esta investigacion, se define el concepto de comprension lectora como un

proceso cognitivo, linguistico, mediante el cual el lector construye y reflexiona sobre
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significados a partir de la interaccidn activa entre sus conocimientos previos, el texto y el
contexto de lectura, con el fin de desarrollar una comprension profunda, critica y funcional del

lenguaje escrito.

Esta definicion se respalda en los planteamientos de Cassany (2006), quien subraya que
comprender un texto no es un mero acto de decodificacion, sino una operacion intelectual
compleja que implica establecer relaciones, formular inferencias, emitir juicios criticos y
articular significados desde una perspectiva activa y reflexiva. De esta manera, la lectura

compromete lo cognitivo, emocional y social, mas alla de un ejercicio técnico.

De acuerdo con lo anterior, es necesario precisar también que la comprension lectora
trasciende la literalidad del texto, pues involucra diferentes niveles: literal, inferencial y critico.
De modo que promover esta competencia en el aula requiere de metodologias que estimulen la
participacién del estudiante, la metacognicion y la exploracion de sentidos y dialogos con los

textos desde diversas miradas.

Marco legal y normativo

Tabla 2

Marco legal y normativo

Articulo(s) | Aplicabilidad para el

Ley o norma | Afio Descripcion general .
que aplican proyecto

Establece la educacion como

un derecho fundamental y un Fundamenta el

propdsito educativo del

Constitucion servicio publico que tiene una rovecto. especialmente
Politicade | 1991 funcién social, busca el Art. 67, 68 proy » €SP
: _ en lo relacionado a
Colombia acceso al conocimiento, la

garantizar el acceso a

ciencia, la técnica y demas L
experiencias de

bienes culturales.
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aprendizaje
significativo.
Respalda el desarrollo
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Marco de trabajo creativo y de innovacion

El Design Sprint entendido como un modelo de Google Venture es un recurso innovador
y creativo que facilita la resolucion de problemas en un breve periodo de tiempo empleando
estrategias como la lluvia de ideas y el trabajo en equipo, es una propuesta para crear o disefiar
productos digitales basados en una necesidad, es por ello que dentro de este proyecto se tomara
como recurso para plantear de manera agil metodologias que permitan superar algunas

dificultades frente a la comprension lectora y la motivacion en el ambito escolar.

Desde el marco de la creatividad y la innovacion, se pretende emplear las fases del
modelo Design Sprint en el ambito educativo para abordar una problematica especifica y en poco
tiempo idear estrategias, metodologias y recursos factibles que se ajusten a las necesidades y
conlleven a una agil aplicacién acorde con el contexto y que ademas permita medir el impacto o

la efectividad en los resultados.

El modelo se enfoca en comprender problemas complejos, idear respuestas creativas,
prototipar soluciones viables y probarlas directamente con los usuarios. Su estructura se
desarrolla en fases secuenciales que permiten pasar rapidamente del problema a una solucién

testeada, integrando la participacion de distintos actores (Mendonca de S& Aradjo et al., 2019).

Las fases clave incluyen: mapear (comprender el problema y su contexto), idear (generar
maultiples soluciones posibles), decidir (elegir las mas viables), prototipar (dar forma a la idea

seleccionada) y testear (validar la efectividad de la solucién con usuarios reales).

Mapear: En esta fase se incluye una investigacion general del problema para determinar

las causas y posibles consecuencias. Para ello, es importante analizar informacion recopilada
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mediante la aplicacion de encuestas, entrevistas, mapas de empatia, etc. Es asi como los datos

arrojados se ajustan a la realidad y a las necesidades especificas desde el problema directamente.

Idear: Aqui se generan soluciones mediante brainstorming. Se deben considerar ideas
creativas y variadas que puedan impactar positivamente al problema, para esta fase se pueden
tener en cuenta los recursos con los cuales se cuentan en el contexto del problema, la experiencia

de los agentes involucrados, los factores externos e internos que afectan o generan el problema.

Decidir: De todas las ideas de la fase anterior, se selecciona la mas viable y prometedora
para implementar un prototipo, en el &mbito educativo se puede tener en cuenta criterios como la

facilidad de implementacion, potencial impacto en el interés, costos y recursos.

Prototipar: En esta fase, se construye un modelo béasico de la solucion elegida. Se debe

evitar desarrollos complejos pues la clave es probar rapidamente su efectividad.

Testear: Finalmente, se prueba el prototipo con usuarios reales, en este caso estudiantes,
para asi obtener una retroalimentacion que se podria basar en observar como interacttan con la

solucion, recopilar resultados e identificar mejoras necesarias.

El Design Sprint es una metodologia altamente aplicable en educacion, ya que permite
disefar soluciones innovadoras para desafios comunes a los que se enfrentan docentes en su dia a
dia, como la desmotivacion, la dificultad en la comprension lectora o la adaptacion de
tecnologias educativas en aulas con escasos recursos. Su enfoque estructurado facilita la
generacion de ideas creativas y la validacion rapida de estrategias. Entre sus ventajas, se destaca
la participacion de docentes y estudiantes en el proceso, al tener un enfoque activo, participativo,

integrador y cooperativo, la reduccién de tiempos en la implementacion de mejoras y la
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posibilidad de realizar ajustes basados en retroalimentacion, asegurando que las soluciones sean

eficientes y alineadas con las necesidades a las que se enfrenta.

Por todo lo anterior el modelo resulta especialmente til en el desarrollo del proyecto
porque permite abordar una problematica concreta: la baja comprension lectora y desmotivacion
de estudiantes de grado décimo en un colegio publico de Medellin, de forma estructurada,
creativa y centrada en el usuario. A través del Design Sprint, se puede explorar el contexto
educativo, identificar puntos criticos en la experiencia de los estudiantes e idear una solucién
adaptada a sus necesidades reales y capacidades tecnologicas disponibles. La metodologia
facilita el disefio de un modelo pedagdgico innovador, pero aplicable, aprovechando los recursos

con gue se cuentan, las oportunidades y fortalezas.

Ademas, utilizar el Design Sprint resulta crucial para promover “el aprender haciendo”
desde el trabajo colaborativo e interactivo, la experimentacién temprana y la validacién rapida,
lo que garantiza una solucion no solo creativa, sino también pertinente y factible en un entorno
educativo con limitaciones econémicas y tecnoldgicas. Esta metodologia no solo ayudaria a
encontrar la idea final, sino que también permite transformarla, ajustarla y validarla mediante el
prototipo y testeo con los propios estudiantes, asegurando que la estrategia responda a sus
realidades, intereses y formas de aprendizaje actuales. En suma, el Design Sprint aporta claridad,
direccion y agilidad al proceso de innovacion educativa del proyecto cumpliendo los objetivos

entorno a flexibilizar una idea, sus implicaciones y funcionalidades macro en poco tiempo.
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Marco metodoldgico

Categorizacion de la realidad educativa a abordar

Este proyecto parte de la necesidad de mejorar la motivacion frente al desarrollo de la
comprension de lectura en estudiantes de décimo grado de la Institucion Educativa Jesus Rey de
la ciudad de Medellin, concibiendo la lectura como un ejercicio sociocultural que ha perdido
relevancia por diferentes factores que han permeado la educacion en los Gltimos tiempos, por un
lado, la creciente influencia de entornos digitales y por otro lado la falta de innovacion en las
practicas educativas. Es por esto, que, a través de este ejercicio de investigacion se busca
articular la lectura con una experiencia pedagdgica innovadora, que motive a los estudiantes
hacia la participacion y por ende induzca al lector a desarrollar procesos de interpretacion,
analisis y busqueda de sentido en el texto, haciendo de esta una experiencia significativa

(Cassany, 2006).

Para esto, el proyecto cuenta con tres categorias de analisis. La primera es la motivacion
hacia la lectura que comprende los factores internos y externos que impulsan el deseo de leer.
Segun Beltran (1996), la motivacion condiciona el aprendizaje, en el sentido en que dirige la
atencion del estudiante, estimula su interés y sostiene su esfuerzo a lo largo del tiempo. Dentro
del &mbito escolar, la motivacion hacia la lectura se expresa mediante la actitud emocional y
cognitiva que los estudiantes adoptan frente a las précticas lectoras. Vygotsky (1979) amplia esta
perspectiva al destacar la influencia del entorno social en el desarrollo de dicha motivacion,
seflalando que las relaciones con compafieros y docentes contribuyen a construir el sentido que

se le otorga al acto de leer.
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La segunda categoria se refiere al disefio y creacion de la estrategia, la cual esta
relacionada con la planeacion intencionada mediante el uso de recursos digitales. Cabero y
Barroso (2018) sefialan que incorporar tecnologias y ambientes digitales en el &mbito educativo
potencia las estrategias pedagogicas, favoreciendo la creacion de escenarios mas interactivos y
cooperativos, es asi como se desarrolla la idea de la creacion de una propuesta gamificada que
involucre un sistema de ensefianza-aprendizaje que parte de la construccion de una narrativa,
dindmicas de juego y esquemas de incentivos o recompensas visuales con el propdsito de
fomentar la participacion del estudiante, consolidando su nivel de compromiso y percepcién de

logro (Espinosa, 2017).

La tercera categoria es la evaluacion de impacto y experiencia, la cual permite desde un
enfoque cualitativo evaluar la influencia de la estrategia una vez aplicada a los estudiantes. No se
enfoca en medir los resultados a través de cifras, sino que busca analizar el cambio en la actitud,
emociones y percepciones de los participantes, y a su vez valorar reflexivamente el efecto sobre
la motivacion hacia el desarrollo de la comprension lectora. Segun Roig-Vila (2016), la
evaluacion de la innovacion educativa debe abordarse desde un enfoque de mejora constante,
entendiendo el aprendizaje como un proceso de creacidn conjunta. En el marco de este proyecto,
el proceso evaluativo se articula a través de las experiencias vividas, la autoevaluacion por parte

del estudiante y la retroalimentacién proporcionada por el docente.

Desde la perspectiva de la investigacion-creacion, clasificar estas dimensiones supone
asumir que el conocimiento se genera a partir de la accion y la reflexion sobre la propia préactica.
Para Sedefio (2022), este enfoque de la investigacion se distingue por su caracter dinamico y por

vincular la creacion con la generacion de saberes contextualizados. Desde esta perspectiva, la
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gamificacion no se entiende como un producto acabado, sino como una experiencia pedagogica

en constante evolucion, donde se integran la creatividad, el pensamiento critico y la reflexion.

El modelo co-crearia, propuesto por Baldiris et al., (2015), sustenta los principios de
inclusién y diversidad en el &ambito educativo a través de la co-creacion de materiales didacticos
gue sean accesibles y colaborativos. Esta vision reconoce a los estudiantes como protagonistas
activos en el proceso de aprendizaje, mas alla de simples receptores de informacion. En
consecuencia, la estrategia gamificada desarrollada en este proyecto contempla la participacion
estudiantil en la medida en que estos, a través de la aplicacion de mapa de empatia, sugirieron las
ideas abordadas para el disefio de misiones, niveles y recompensas, lo que contribuye a fortalecer

su sentido de pertenencia y compromiso con la lectura.

La comprensién lectora se aborda en consonancia con la perspectiva de Solé (2012) quien
la estipula como un proceso de interaccion entre lector, texto y contexto, que va desde la
comprension literal hacia el desarrollo de inferencias y el planteamiento de posturas criticas. Este
proceso requiere ademas de habilidades cognitivas, estrategias metacognitivas que conlleven al
lector a autoevaluarse y gestionar autbnomamente su proceso de comprension. Es aqui donde la
gamificacion interviene como una herramienta por excelencia para potenciar estas competencias,
al incentivar la resolucion de retos y desafios, el trabajo colaborativo y la reflexion critica sobre

el proceso de lectura.

La categorizacion de la realidad educativa permite integrar las tres dimensiones clave:
motivacion, disefio-creacion y evaluacion de impacto y experiencia, dentro de una dindmica

ciclica e interrelacionada. La motivacion inicial estimula la participacion; el disefio didactico
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guia las acciones pedagdgicas; y la evaluacion proporciona insumos para perfeccionar el proceso
al retroalimentarlo. Esta perspectiva holistica favorece una comprension de la lectura no solo
como una competencia, sino como una vivencia enriquecedora que se transforma continuamente

a través de la gamificacion, la innovacion pedagogica y la reflexion critica.

Enfoque de Investigacion

Este proyecto adopta el enfoque de investigacion cualitativo dado que busca comprender
a profundidad los significados, vivencias, experiencias y transformaciones que emergen de un
proceso, en este caso, al implementar una estrategia didactica gamificada para fortalecer la
motivacion frente al desarrollo de la comprensiédn lectora en estudiantes de grado décimo. A
partir de esta aproximacion es posible acceder a la manera en que interpretan la lecturay la
vivencian en su contexto escolar, permitiendo describir procesos de participacion, actitudes y
experiencias que no se reducen a mediciones estandarizadas. En este sentido, el enfoque
trasciende los resultados cuantificables para centrarse en la comprension profunda de los
significados, las percepciones y las dinamicas que configuran la experiencia estudiantil y su

relacion con la motivacién frente al fortalecimiento de la comprension lectora.

Dicho esto, y en términos clasicos, la metodologia cualitativa produce datos descriptivos,
en otras palabras, se representa a través de experiencias habladas, escritas y conductas
observables, desarrollando conceptos e interpretaciones a partir de relaciones halladas en los
registros, méas que evaluar modelos o hipotesis preconcebidas (Taylor y Bogdan, 1987). Desde
esta perspectiva, el investigador se aproxima a las personas en su contexto natural mediante un

disefio de investigacion flexible y sensible al escenario de estudio. En palabras de Taylor y
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Bogdan (1987) se procura entender la realidad “tal como otros la experimentan” (p.20), y
suspende sus propias creencias para evitar sesgos en la interpretacion. En este sentido, se
relaciona esta postura de forma coherente con el propdsito de este estudio: evaluar la influencia
sobre la motivacion hacia la lectura cuando se integra una estrategia didactica gamificada en las
practicas de aula, por tanto, se busca registrar significados y emociones que emergen de la

experiencia.

Por su parte, autores como Hernandez et al., (2014) describen el enfoque cualitativo
como un proceso que utiliza la recoleccion y el anélisis de datos para afinar preguntas o revelar
nuevos interrogantes durante la interpretacion de estos, por tanto, la indagacion se reconfigura
constantemente, moviéndose dinamicamente entre los hechos y sus significados, adoptando un
caracter circular e iterativo. En consecuencia, los autores enfatizan en la revision recurrente, el
ajuste del disefio conforme se avanza el trabajo de campo y como se redefinen constantemente

las fases de inmersidn, recoleccion y analisis segun lo demande el fendmeno estudiado.

De manera complementaria, Naupas et al., (2018) abordan los fundamentos del enfoque
cualitativo, destacando que ésta se define como “interpretativa, inductiva, multimétodo, reflexiva
e inductiva” (pp. 374 - 378). De esta manera, se centra en como la realidad social es vivenciada y
producida por los sujetos, siendo analizada desde un enfoque no matematico, sino orientado a
descubrir conceptos y relaciones en los datos. Bajo esta dptica, se privilegia la diversidad de las
voces, la atencion al contexto y la construccion situada del conocimiento, elementos que
representan rasgos imprescindibles durante las fases del proceso. Asimismo, los autores subrayan
la utilidad de triangular fuentes y técnicas para robustecer la interpretacion y dar cuenta de la

complejidad del fenémeno.
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En linea con lo anterior, Bautista (2011) ubica la investigacion cualitativa dentro del
interpretativismo, centrada a la subjetividad, la perspectiva, la reflexividad del investigador y la
contextualizacion de los procesos, otorgando la palabra a maltiples voces y articulando diversos
instrumentos para identificar significados y dindmicas culturales. Segun este punto de vista, este
enfoque exige involucrarse con el grupo estudiado para comprenderlo “desde dentro”,
manteniendo simultdneamente una mirada holistica que permita interpretar con rigor las acciones
y discursos. En el marco del proyecto, se permite registrar la experiencia en como los estudiantes
alcanzan metas y objetivos, interpretan retos y valoran recompensas como elementos que

reconfiguran su disposicion hacia la lectura, y, por ende, el efecto en la motivacion frente a esta.

En términos procedimentales, Rodriguez et al., (1999) resaltan que la investigacién
cualitativa no sigue un camino Unico ni estandarizado, asi mismo, no es rigido, mas bien, integra
fases que se superponen y despliega una multiplicidad de métodos para lograr hacer mas
comprensible el objeto de estudio. En esta linea, la toma de decisiones metodoldgicas se orienta
por medio de las preguntas y los hallazgos emergentes, no por protocolos fijos, lo cual permite
valorar la pertinencia y profundidad en el analisis. Es asi como en este estudio las fases dialogan

desde el analisis, disefio, implementacion y evaluacién, tal como se vera mas adelante.

A partir de las contribuciones de los autores mencionados, se puede decir que el enfoque
cualitativo se sustenta sobre varias implicaciones, entre ellas, la centralidad de la experiencia, en
el cual los datos provienen de relatos, palabras, observaciones y producciones en situaciones
auténticas, inmersas en el escenario real, llevando el foco hacia los significados, emociones y
practicas (Taylor y Bogdan, 1987); la flexibilidad del disefio, pues este se ajusta iterativamente

durante el proceso investigativo (Hernandez et al., 2014); la triangulacion y reflexividad,
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contrastando observaciones, entrevistas, diarios de campo, y se explicita la posicion del
investigador para fortalecer la validez interpretativa (Naupas et al., 2018); y la orientacion
comprensiva, pues el interés se centra en los sentidos que atribuyen los actores al fendmeno

estudiando (Bautista, 2011).

En coherencia con el presente proyecto, este enfoque se articula metodolégicamente a
partir el diagndstico comprensivo de percepciones y motivacion frente a la lectura, el disefio de
la estrategia gamificada (narrativa, misiones, dinamicas y recompensas), la implementacion y
evaluacion interpretativa de la experiencia vivida de los estudiantes. Estos momentos
corresponden con el proceso de investigacion cualitativo que se concibe como flujo continuo

mas que como etapas lineales (Rodriguez et al., 1999).

En resumen, entender la investigacion cualitativa como una via para acceder al
significado que los estudiantes atribuyen a la lectura y a la experiencia ludica en el aula permite
valorar la pertinencia de la gamificacion mas alla de resultados instrumentales. El énfasis en
palabra, interaccion y contexto brinda una mirada holistica para identificar las percepciones
vivenciadas. Asi, el enfoque cualitativo ofrece un andamiaje idéneo para responder la pregunta
central del presente estudio y sustentar con base en evidencias interpretadas de manera rigurosa

(Naupas et al., 2018).

Tipo de investigacion

El presente estudio se desarrolla bajo el enfoque metodoldgico de investigacion-creacion,
el cual se constituye como un paradigma emergente que articula la produccién de conocimiento

con la accion transformadora, al integrar la reflexion tedrica, la practica pedagogicay la
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innovacion social. Dicho de otro modo, esta metodologia permite concebir la creacion como un
proceso investigativo en si mismo, entrelazando el hacer y el pensar para reflexionar sobre

nuevas comprensiones y propuestas en contexto.

En el marco del presente proyecto, este enfoque se adopta por su coherencia con el
enfoque cualitativo y su orientacion hacia la comprensién profunda de las experiencias que
emergen al implementar una estrategia didactica gamificada para fortalecer la motivacién para el
desarrollo de la comprension lectora. En esta linea, Delgado et al., (2015) plantean que este tipo
de investigacion combina procesos cognitivos, creativos y colaborativos, generando
conocimiento desde la accidn y no Unicamente desde la observacion o la experimentacion. De
este modo, se reconoce el valor de la experiencia y la creatividad como fuentes legitimas de

saber pedagdgico y de transformacion educativa.

Desde esta mirada, la investigacion-creacion se ubica como una metodologia que
converge entre la teoria y la practica educativa. Alba y Buenaventura (2020) explican que este
enfoque surge como respuesta a la necesidad de comprender los procesos de creacién como actos
investigativos en si mismos, en los cuales el conocimiento se construye mientras se disefia,
implementa y reflexiona. En educacién, esto implica que la accion pedagdgica es

simultdneamente un espacio de aprendizaje, experimentacion y produccion de saber.

De acuerdo con Sedefio (2022), la investigacidn-creacion puede aplicarse en contextos
sociales donde la creatividad se convierte en un medio de analisis critico y de conocimiento

situado. En este sentido y en el marco del proyecto, el investigador actia como un mediador que
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disefia, implementa y analiza una experiencia didactica creativa, y en la cual los estudiantes son

coproductores al darle sentido.

Por su parte, Cordoba (2019) en la Guia de Investigacion + creacion, refuerza la anterior
idea al proponer un modelo de doble dimensién: cartografiado y prototipado. En el primero,
reconoce el contexto y la problematica, mientras que en el segundo se realiza la creacion,
validacion y ajuste de un prototipo social o educativo. En el caso del presente proyecto, el
cartografiado se corresponde con la fase de diagnostico, al explorar las percepciones de los
estudiantes frente a la lectura, y el prototipado corresponde al disefio e implementacion de la

estrategia gamificada, concebida como un producto educativo innovador.

De esta manera, la investigacion-creacion se percibe como una via para la innovacion
educativa. De forma similar, Baldiris et al. (2015) presentan el modelo co-crearia, en donde
sefialan que los procesos de co-creacion permiten integrar la diversidad, la accesibilidad y la
colaboracidn entre docentes y estudiantes en el disefio de recursos. Esta perspectiva resulta
fundamental para el proceso de gamificacion, ya que la creacién no se reduce a un producto
final, sino que se convierte en una experiencia y aprendizaje colectiva, donde cada participante

aporta a la mejora continua del proceso pedagdgico.

En concordancia con el enfoque metodoldgico cualitativo, la relacion entre investigacion-
creacion e innovacién educativa se sostiene en la comprension de la practica docente como un
acto reflexivo y creativo. Cérdoba (2019) introduce la nocion de “epistemologia de la accion”,
segun la cual el conocimiento se genera y articula a partir de la reflexidn sobre la practica. En

este orden de ideas, la estrategia gamificada no representa simplemente una estrategia didactica,
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sino una practica social en aprendizaje que articula accion, observacion, reflexion y disefio

continuo.

En el &mbito metodoldgico, la investigacion-creacion implica la produccion de
conocimiento contextualizado y situado. Bonilla et al., (2019) explican que este tipo de
investigacion reconoce saberes locales y promueve el dialogo para el conocimiento. Esto, se
refleja en el aula al valorar al estudiante como sujeto de saber, cuyas percepciones, emociones y

experiencias constituyen insumos validos para la construccion del saber pedagdgico.

Tomando como referencia a Sullivan (2006), la creatividad en la préctica constituye un
camino de investigacion en tanto que favorece la exploracion, experimentacion y construccion
tedrica desde el hacer y la interaccion. Esta idea se tiene en cuenta para el planteamiento del
proyecto en tanto que el disefio y planteamiento de la estrategia gamificada representa una
practica reflexiva que aborda un conocimiento pedagdgico que es llevado a la realidad mediante
la experiencia directa en el aula. Por lo tanto, el docente como investigador ademas de aplicar

metodologias innovadoras, crea, valida y trabaja cooperativamente con los estudiantes.

Por otro lado, Delgado et al. (2015), plantean que la investigacion-creacion produce un
saber mixto que combina el analisis critico con practicas que promueven el cambio. Este caracter
hibrido resulta fundamental para una investigacion que va de la mano con la innovacién
educativa, debido a que entrelaza la importancia del analisis cualitativo con la adaptabilidad del
disefio creativo que se ve reflejado en la estrategia gamificada, la cual cuenta con una seleccion

de retos, recompensas y narrativas que se apoyan en una observacion empirica o experimental y
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luego se conduce a la interpretacion a partir de las respuestas o impacto causado en los

estudiantes.

Para Alba y Buenaventura (2020), uno de los principales aportes de este tipo de
investigacion radica en otorgar mayor importancia al desarrollo del proceso que al resultado
final. Segun dichos autores, el conocimiento no se centra especificamente en los hallazgos o
resultados finales, sino en los procesos de interaccion, indagacion y reflexién que emergen a lo
largo del acto creativo. Es de esta forma como el proceso de gamificacion se sustenta en este
planteamiento para generar un espacio de experimentacion con el conocimiento donde cada
ejercicio de aplicacion, mision o actividad funciona como un escenario para el analisis y la

comprension pedagogica.

Otra de las caracteristicas esenciales de la investigacion-creacion se basa en su vocacion
colaborativa. En el modelo de co-creacion educativa propuesto por Baldiris et al., (2015) y en el
modelo MADIS de Cérdoba (2019), convergen en que el conocimiento se genera colectivamente
entre docentes, estudiantes y la comunidad mediante la practica, lo cual favorece la apropiacion
social de los resultados obtenidos. En este proyecto, se trata de vincular activamente a los
estudiantes en la medida en que asumen un rol protagoénico en el disefio de las dinamicas ludicas,
convirtiéndose en impulsores tanto del proceso creativo como de la transformacion

metodoldgica.

La propuesta de Sedefio (2022) sugiere gque la investigacidén-creacion incorpora una
perspectiva critica al desafiar los modelos cientificos convencionales y al plantear nuevas vias

para validar el conocimiento. Lo cual, al llevarlo al campo educativo, implica valorar el
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conocimiento que emerge de la labor docente y de las vivencias de los estudiantes. De este
modo, el proyecto no pretende establecer una verdad absoluta sobre la motivacion para la lectura,
sino generar interpretaciones que respondan al entorno escolar concreto en el que se realiza la

intervencion.

La investigacidn creacion se estructura en tres momentos segun Cérdoba (2019), que al
correlacionarlos con las etapas de esta investigacion encajan perfectamente. EI primer momento
o cartografiado estaria relacionado con la identificacion de las necesidades, planteamiento del
problema y percepciones de los estudiantes sobre la lectura y la motivacion; el segundo momento
que se refiere al prototipado, esta directamente relacionado con el disefio e implementacion de la
estrategia gamificada; y el tercer momento que es la documentacion reflexiva implica la
recoleccion de experiencias posterior a la aplicacion de la estrategia, el andlisis reflexivo de los
resultados y las nuevas percepciones de los estudiantes. Todo este proceso revela ademas el
caracter ciclico y de autoevaluacion del modelo, en el que cada etapa alimenta a la siguiente y

favorece una evaluacién continua.

Con todo lo anterior es posible determinar el caracter no solo innovador y significativo de
la investigacion-creacion sino todo el sustento que lo valida como modelo de este proyecto pues
al analizar su contribucion se encuentran multiples aportes importantes. Por ejemplo, el modelo
de Baldiris et al., (2015) resalta la atencion a la diversidad a través del Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA), asegurando que todos los estudiantes puedan acceder y participar
activamente en el proceso educativo. Esta premisa se incorpora en la propuesta gamificada

mediante el disefio de actividades que se adaptan y ajustan a diversos niveles de comprension y
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estilos de aprendizaje, con el proposito de hacer méas equitativa la experiencia lectora y promover

la inclusioén.

Finalmente, es posible afirmar que este modelo investigativo se concibe como un proceso
dialéctico y social, donde el conocimiento es un resultado de la accion de cada agente educativo:
docente y estudiantes, que trabajan colectivamente en funcion de la transformacion en la manera
de ver el aprendizaje, que a su vez se integra con el enfogque cualitativo lo que genera una mejor
comprension de la realidad escolar desde la mirada critica de los protagonistas, validando las
subjetividades, experiencias, percepciones, intereses y contexto, lo que a su vez conduce al
investigador a generar desde la préactica conocimiento util, reflexivo y trasferible a otras
realidades similares. En sintesis, la estrategia gamificada busca ademas de mejorar la motivacién
hacia la lectura y su comprension, reafirmar una practica de investigacion-creacion que

promueva nuevas formas de ensefiar, aprender y reflexionar frente a la pedagogia actual.

Tipo de estudio

La investigacion aplicada es tomada en este proyecto como el tipo de estudio por
excelencia puesto que se adapta al propdsito de la transformacién de realidades educativas desde
el disefio, implementacién y evaluacion de soluciones contextualizadas. De acuerdo con Vargas
(2009), este tipo de investigacion pretende aplicar o emplear los conocimientos, a la vez que se
adquieren otros nuevos durante el proceso mismo de intervencion. Bajo esta premisa, permite
ademas de comprender un fendmeno, intervenirlo para mejorarlo, siendo este, un medio

apropiado para enfrentar problematicas reales presentes en la practica educativa.
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El presente proyecto se desarrolla en un entorno escolar donde se evidencian bajos
niveles de motivacion hacia la lectura y por ende dificultades en la comprension, situacion que
demanda la creacion de estrategias innovadoras, pertinentes y que se ajusten a las caracteristicas
0 necesidades del grupo objeto de estudio. La investigacion aplicada resulta adecuada, pues se
orienta a “optimizar estrategias y acciones especificas”, articulando teoria y practica con el fin de
producir un impacto directo en la realidad estudiada (Vargas, 2009, p. 158). En este marco, la
propuesta didactica basada en la gamificacion se plantea como una intervencién destinada a
transformar la manera en que los estudiantes se relacionan con la lectura, fomentando la

motivacion, el compromiso y un aprendizaje significativo.

El enfoque de la investigacion aplicada se fundamenta igualmente en reconocer la
complejidad inherente a las realidades sociales y educativas. Como sefiala Vargas (2009), los
fendmenos sociales deben analizarse atendiendo a su caracter diverso, dinamico y contextual,
dado que las realidades estan en constante dinamismo y cambio. Este planteamiento se articula
con la perspectiva cualitativa del proyecto, que posibilita indagar en percepciones, emociones,
habitos de lectura y experiencias motivacionales desde la mirada de los propios estudiantes,

evitando reducirlas a simples indicadores estandarizados.

De acuerdo con lo anterior, se relaciona con el enfoque cualitativo dado que se apoya en
la recoleccion de evidencia situada. Segun Vargas (2009), este tipo de estudio constituye “una
forma necesaria y Optima para conocer las realidades desde la evidencia misma” (p. 165), lo que
supone que el conocimiento emerge de la interaccion directa con los contextos. En el marco de

este proyecto, dicha evidencia se obtiene a través de herramientas cualitativas, como el mapa de
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empatia y la entrevista semiestructurada, que facilitan la comprension de las experiencias

lectoras de los estudiantes y permiten valorar los efectos especificos de la estrategia gamificada.

Por otro lado, la investigacion aplicada se vincula estrechamente con la investigacion—
creacion, ya que ambas comparten la intencion de generar soluciones innovadoras orientadas a
resolver problematicas concretas. Vargas (2009), plantea una secuencia metodologica en la que
este tipo de investigacion inicia con la identificacion de un problema, prosigue con la eleccion de
una teoria guia, avanza hacia el disefio de un prototipo de accion y finaliza con su validacion
practica. Esta dindmica se relaciona directamente con las etapas de andlisis, disefio,
implementacidn y evaluacion propias de la investigacion—creacion, y se materializa en este

proyecto mediante la elaboracién del prototipo gamificado y su aplicacion en el aula.

Es asi como el disefio de la estrategia gamificada antes mencionada, constituye el
prototipo de accidn para dar solucion al problema identificado en la Institucion Educativa. Como
sefiala VVargas (2009), esta propuesta debe construirse con el fin de dar una solucién
favorecedora a una situacion problema y su estructuracion requiere tener en cuenta recursos
tedricos, pedagdgicos y contextuales. En este caso, la narrativa, las dindmicas, las misiones y el
sistema de recompensas se disefian desde los referentes en gamificacion, motivacion y
comprension lectora, otorgados por los mismos estudiantes a traves de elementos de recoleccion
de informacion y por ende se adaptan a las caracteristicas del grupo participante, empleando la

creatividad como principio metodolégico.

La investigacién aplicada permite someter el prototipo a pruebas y validaciones dentro

del proceso. Vargas (2009) subraya la relevancia de probar y verificar la propuesta para
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confirmar su eficacia en el contexto real de intervencion. En este proyecto, ello se concreta
mediante la implementacion de la estrategia con estudiantes de grado décimo, la valoracion a
través del juicio de expertos y el analisis de la experiencia desde las percepciones de los propios
usuarios. La informacion obtenida permite reconocer fortalezas, limitaciones y posibilidades de

mejora, reforzando asi el caracter iterativo y reflexivo de la investigacion.

Es de este modo, como la investigacion aplicada ademas de favorecer el disefio de
intervenciones, tiene como finalidad transformar practicas existentes. Vargas (2009) reconoce
que este tipo de estudio fomenta “la creatividad y la innovacion” en las propuestas educativas (p.
158), aportando herramientas tedricas y practicas para el analisis critico de las acciones dentro
del aula y proponer metodologias motivadoras y significativas. La gamificacion, en este caso, se
presenta como una innovacién didactica que permite replantear las metodologias y dinamicas de
participacion, asi como también los procesos de motivacion y las formas de acompafiamiento

lector.

Ademas, la manera como se relaciona teoria y préactica, resultan fundamentales en este
tipo de investigacion, pues de acuerdo con Vargas (2009), la investigacion aplicada requiere del
sustento tedrico para orientar las acciones, lo que se refleja en el proyecto desde el apoyo en
teorias sobre gamificacion, motivacion lectora, comprension y metodologias activas como base
de estudio para el disefio de la intervencién. Cada metodologia se sustenta en referentes que

garanticen la viabilidad de la propuesta.

Adicionalmente, la investigacion aplicada, vincula el compromiso ético de los

participantes en tanto que busca reconocer la responsabilidad del investigador en el desarrollo de
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procesos que respeten la ética profesional desde el reconocimiento de la realidad estudiada,
(Vargas, 2009). Lo que implica la garantia de datos de manera confidencial desde el respeto a los
participantes, obtener los consentimientos informados de manera transparente, proteger la
identidad e integridad de los estudiantes y asegurar que la estrategia gamificada promueva un

ambiente escolar seguro, respetuoso y participativo.

En sintesis, la investigacion aplicada lleva a consolidar un proceso donde la comprension
profunda de un fendmeno real se articule con la creacion, desarrollo y evaluacion de una
solucion innovadora. Lo que se ajusta plenamente a la naturaleza del proyecto ya que se orienta
hacia la solucion de una situacion de interés en un contexto determinado. Es de este modo como
se busca articular investigacion cualitativa, investigacion creacion e investigacion aplicada para
comprender la motivacion hacia la lectura desde una experiencia estudiantil diferente, a partir del
disefio de una estrategia gamificada y contextualizada, evaluar su impacto en cuanto a la
generacién de conocimiento y transformacion de las practicas educativas que generen impacto

positivo en el quehacer docente y en la forma de aprender de los estudiantes.

Técnicas de recolecciéon de informacién

Para el presente proyecto se emplean diversas técnicas de recoleccion de informacion,
orientadas no solo a diagnosticar la realidad del contexto de estudio, sino también para sustentar
el proceso creativo de la propuesta y evaluar la experiencia de los estudiantes. A continuacion, se

describen los instrumentos seleccionados para dar cumplimiento a los objetivos especificos.

Para identificar las percepciones de los estudiantes frente a la lectura y su comprension,

se selecciono el mapa de empatia. Segun Vallecillo et al., (2022), esta herramienta, originaria del
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mundo empresarial, ha sido adaptada al &ambito educativo para permitir que el docente se ponga
“en el lugar del discente”, logrando un conocimiento profundo de su entorno, comportamiento,
inquietudes y aspiraciones. Por su parte, Velandia (2023) destaca que el mapa de empatia se
constituye como una estrategia que favorece el aprendizaje desde el reconocimiento de la

diferencia individual y grupal.

En concordancia con lo anterior, se busca a través del mapa de empatia realizar un
cartografiado comprensivo con el fin de analizar las percepciones relacionadas con la motivacion
hacia la lectura, a traves de preguntas estratégicas enmarcadas en lo que ven, oyen, piensan,

sienten, dicen y hacen los estudiantes en torno a esta categoria de analisis.

Por otro lado, para el objetivo dos en el cual se busca realizar el disefio de la narrativa, las
dinamicas y sistema de insignias, se emplearon dos recursos fundamentales que garantizaran la
estructura pedagogica y la validez de la propuesta. Uno de estos recursos corresponde al canvas
de gamificacion, el cual, de acuerdo con Ldpez (2020), se utiliza como una herramienta para la
generacion de proyectos de innovacion docente, facilitando el disefio de experiencias que
involucren al estudiante en procesos complejos mediante elementos motivadores del juego. De
esta manera, se articula coherentemente los protagonistas, el propésito, la narrativa, las
mecanicas y los componentes estéticos de la estrategia gamificada. Este instrumento se relaciona

con la categoria disefio y creacion de la estrategia.

Luego, se realizé un juicio de expertos que, de acuerdo con Garrote y del Carmen (2015),
se constituye como un método de validacion esencial para verificar la fiabilidad y validez de

contenido de una investigacion cualitativa. En este se solicita una opinion informada sobre la
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propuesta disefiada a personas con trayectoria en el tema, garantizando la factibilidad y

viabilidad antes de su implementacion.

Para ello, se utiliz6 el modelo LORI (Learning Object Reviw Instrument), ampliamente
utilizado para la evaluacion de recursos educativos digitales. Este modelo permite valorar la
calidad de la propuesta a partir de multiples dimensiones, entre las que se destacan la calidad del
contenido, la motivacion, el disefio y presentacion, la usabilidad, la accesibilidad y la
reusabilidad. A través de estos criterios, los expertos pudieron emitir juicios de una manera

estructura, favoreciendo resultados confiables.

El tercer objetivo del proyecto busca evaluar la experiencia de los estudiantes con la
estrategia y su influencia en la motivacion. Para ello se utilizo la entrevista semiestructurada.
Tonon y Ospina (2009) la definen como un encuentro entre sujetos orientado a descubrir
subjetividades y sentidos ocultos en los discursos de los participantes. Segin Bautista (2011),
este procedimiento de conversacion libre permite, mediante preguntas abiertas y reflexivas,
clarificar conductas, estados emocionales y sistemas de valores en el propio marco de referencia
del entrevistado. Este instrumento se vincula con la categoria evaluacion de impacto y
experiencia, donde a través de un guion flexible, se profundiza sobre las percepciones y

experiencia de los estudiantes.

Técnicas de analisis de informacion

Para el procesamiento y la interpretacion de los datos recolectados en el proyecto, se ha
seleccionado la técnica de andlisis tematico, la cual permite garantizar el rigor cientifico y la

profundidad analitica exigida por la investigacion cualitativa y el paradigma de investigacion-
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creacion. Se toma como punto de partida el registro y la sistematizacion de la informacion, lo
que resulta esencial para transformar las percepciones, sentimientos y vivencias de los

estudiantes en conceptos y hallazgos pedagdgicos solidos.

Siguiendo a Taylor y Bogdan (1987), este analisis no busca evaluar modelos
preconcebidos, sino desarrollar interpretaciones a partir de las relaciones halladas en los registros
de las experiencias habladas y conductas observables en el aula. El andlisis tematico, es definido
por Braun & Clarke (2006) como un método para identificar, organizar y reportar patrones o
temas a partir de una lectura minuciosa de la informacién. Este proceso permite que el analisis
sea amplio y sistémico sin ser rigido, facilitando que los datos se dividan en unidades

significativas manteniendo su conexion con el fendémeno estudiado.

Para el presente proyecto, el andlisis tematico permite organizar las voces de los 29
participantes, garantizando su anonimato mediante el uso de seudoénimos para identificar
patrones recurrentes en torno a la motivacion y el progreso en la comprension lectora.
Paralelamente, se aplica un proceso de decodificacion inductiva, el cual consiste en organizar la
informacion en grupos de un mismo significado partiendo directamente de los datos extraidos de
los estudiantes, sin categorias previas obligatorias. Segun Boyatzis (1998), este tipo de
codificacion permite que emerjan subcategorias vitales para la comprension integral del estudio,
tales como los obstaculos cognitivos y los motivadores especificos detectados en las fases de

diagnostico y evaluacion.

Para enriquecer la interpretacion, se utiliza la triangulacion como técnica para contrastar

el problema planteado y los hallazgos con los referentes teoricos y la propia interpretacion
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analitica del docente investigador. Autores como Naupas et al., (2018) subrayan que la
triangulacion es imprescindible para dar cuenta de la complejidad de los fenomenos sociales y

situar el conocimiento construido.

Producto o resultado esperado

El producto principal de esta investigacion es el disefio, desarrollo y validacion de una
estrategia didactica gamificada orientada a transformar la experiencia de aprendizaje,
especificamente la motivacion frente al desarrollo de la comprension lectora en los estudiantes
de grado décimo de la Institucion Educativa Jestis Rey, configurandose como una accion
innovadora e integrando una estructura pedagdgica completa alojada en la plataforma Seppo,
disefiada especificamente para convertir al estudiante en el protagonista activo de su proceso

formativo.

En concordancia con esto, se espera integrar elementos propios del juego mediante una
narrativa inmersiva y atrapante que funcione como motor motivacional frente al habito lector,
una estructura de misiones y retos secuenciales de comprension literal, inferencial y critica, unas
mecanicas de juego y sistema de recompensas que desarrolle un entorno lidico mediante la
acumulacion de puntos, retroalimentacion inmediata y rankings grupales, y finalmente, un
modelo de trabajo colaborativo mediante roles que permitan integrar y fomentar la co-

construccion de significados entre los estudiantes.

En definitiva, se espera que este producto sea una solucién replicable y sostenible que

aporte al fortalecimiento de las practicas pedagogicas en la Institucion Educativa Jesus Rey,
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demostrando que es posible articular los intereses de los jovenes con el desarrollo de

competencias especificas.

Descripcion de la poblacion y muestras

La poblacion objeto de estudio de esta investigacion son estudiantes de la Institucion
Educativa Jesus Rey de la ciudad de Medellin, una entidad de caracter oficial ubicada en la
comuna 7. El contexto escolar se sitda en un entorno urbano de estrato socioeconomico medio-
bajo, limitando con zonas marcadas por problematicas sociales y factores que impactan la
dindmica de los jovenes. La muestra se compone por adolescentes que cursan la educacién
media, quienes, a pesar de estar inmersos en la era digital y poseer acceso a dispositivos maviles,

perciben los procesos de ensefianza tradicionales como ajenos a sus intereses.

De esta poblacion, se selecciond una muestra de 29 estudiantes de grado décimo. El
muestreo es no probabilistico por conveniencia y disponibilidad, lo que permitié un enfoque
participativo en el desarrollo y aplicacion de la estrategia gamificada. EI grupo se caracteriza por

una heterogeneidad en sus niveles de desempefio académico.

El manejo de la muestra se realiz6 bajo estrictos criterios éticos de confidencialidad y
anonimato, asignando seudénimos para el procesamiento de la informacién (estudiante 1 al 29),

garantizando la proteccion de su identidad durante todas las fases de la investigacion.

Procedimiento: fases 0 momentos definidos para desarrollar el proyecto

El procedimiento o fases para el desarrollo del proyecto se fundamenta en el modelo de

investigacidn-creacion que permite integrar la teoria con la accién pedagodgica innovadora.
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Siguiendo los planteamientos de Cordoba (2019), la investigacion se estructura en tres fases
fundamentales que permiten transitar desde el diagnostico de la realidad hasta la evaluacion de la
transformacion lograda: el cartografiado, el prototipado y la documentacién reflexiva. Este
disefio metodoldgico permite que el conocimiento se genere a partir de la reflexion sobre la
propia practica docente, asumiendo que aprender no es un proceso de transmision-recepcion,

sino una construccion de significados en un contexto social y tecnoldgico especifico.

El primer momento, denominado cartografiado, se constituye como la fase de
diagnostico, orientada a identificar las necesidades, percepciones y actitudes de los estudiantes
frente a la lectura y su comprension. Para llevar a cabo este reconocimiento de la realidad, se
emplea el mapa de empatia como instrumento principal de recoleccion de informacion. Este,
permite realizar una exploracion previa de los 29 estudiantes participantes, capturando lo que
dicen y hacen, pero fundamentalmente lo que piensan, sienten, ven y oyen en su entorno social

respecto al habito lector.

El segundo momento corresponde al prototipado, fase donde se materializa la accion
transformadora mediante el disefio y desarrollo de la propuesta pedagdgica. En este proceso
creativo, los estudiantes dejan de ser receptores pasivos para convertirse en co-productores, ya
que sus gustos por géneros de misterio y sus demandas de mecénicas de juego (puntos, niveles,
insignias) son los insumos para configurar la narrativa inmersiva titulada “Los Secretos de

Bruma Vieja”.

Aqui se incluye el uso de Canvas de gamificacién para articular los elementos ludicos

con los estandares de lengua castellana y la creacion de un entorno virtual en la plataforma
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Seppo. La estrategia se despliega a traves de siete misiones secuenciales que abordan ejercicios a
nivel literario, inferencial y critico de la lectura, integrando roles colaborativos (rastreador,
archivista, analista y observador) fundamentados en la teoria de VVygotsky (1979) para reducir la
ansiedad de exposicion y de este modo integrar el trabajo colaborativo. Para garantizar el rigor
cientifico de esta fase, se realiza una validacion de expertos que califica la propuesta como

factible, viable y pedagdgicamente estructurada antes de su implementacion.

El tercer momento, definido como la documentacion reflexiva, se orienta a evaluar la
experiencia de los estudiantes y el impacto de la estrategia en su motivacion hacia la
comprension lectora. El procedimiento para esta fase final implica la recoleccidn de las vivencias
subjetivas de los participantes tras haber cumplido los desafios de Bruma Vieja, utilizando para
ello entrevistas semiestructuradas previamente validadas. Dichas entrevistas se conciben como

un encuentro dialdgico entre sujetos donde afloran emociones, recuerdos y nuevas percepciones.

La informacidn recolectada se sometid a un riguroso andlisis tematico que permite
identificar patrones recurrentes sobre la experiencia de usuario y el progreso en la construccion
de significados. Como sintesis integradora de este momento, se construye un Customer Journey
Map para rastrear secuencialmente la fluctuacion emocional del grupo, evidenciando la
transicion desde la fase inicial hasta la final. Es importante recalcar que todo este proceso se
desarrolla mediante la triangulacion de los hallazgos con los referentes teoricos asegurando que
el proyecto no solo ofrezca un producto digital, sino un verdadero espacio de generacion de saber

pedagdgico situado, estructurado y adaptable a las realidades de la era digital.
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Matriz de interesados y beneficiarios

Tabla 3

Matriz de interesados y beneficiarios

Grupo de Probl
: : roblemas
interesados | ntereses | Expectativas ist o _
/ Previstos Predisposicion Estrategia
beneficiari
0S
Aprender a )
Participar través del Apatia inicial Ar_r]plvalente Implementacién
Estudiantes en juego, patia inicial, | (inicialmente) p :
rado actividades | resolver las desmotivacion i de la estrategia
gra . > por métodos | Comprometido didéctica
décimo motivantes misiones y . (durante la e
- tradicionales gamificada.
y ludicas. obtener ejecucion)
recompensas
Fortalecer
los procesos
de Identificar las
o Lograr un .
aprendizaje percepciones,
; proceso -
mejorando PR prototipar la
significativo . . .
Docente la . Resistencia al : estrategia
. . T mediante un ) Comprometido L
investigador | motivacion cambio didactica
modelo e
frente al o gamificada,
didactico
desarrollo . evaluar la
replicable L
de la experiencia
comprensio
n lectora
Posicionara | Limitaciones
Mejorar los | la institucion en Alineacion de
Institucion procesos como capacitacion Solidario la estrategia con
Educativa | académicos | referente de de docentes, el PEI
en clase innovacion limitaciones institucional.
educativa del contexto

Fuente: elaboracién propia
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Recursos previstos

El desarrollo del presente proyecto ha previsto una gestion de recursos que integra el
talento humano, los elementos tecnologicos existentes y materiales didacticos innovadores,
garantizando la viabilidad de la propuesta. El talento humano constituye el eje central, y si bien
es liderado por los investigadores en su rol de mediadores y disefiadores de la experiencia, se
suman los 29 estudiantes de grado décimo, los cuales se consideran co-productores activos en el

proceso, aportando sus intereses y vivencias para el desarrollo del entorno gamificado.

En cuanto a los recursos tecnoldgicos, el soporte principal es la plataforma Seppo,
seleccionada por su versatilidad para integrar las mecanicas propias del juego en el ambito
educativo. El acceso a esta herramienta se realiza mediante el uso de dispositivos mdviles,
tabletas o computadores, medios que poseen los estudiantes. Asi mismo, se requiere de conexion
a internet, recursos disponibles en la institucion educativa. Por su parte, los materiales didacticos
innovadores se constituyen en el disefio en si de la estrategia didactica gamificada, integrando las

narrativas, mecanicas de juego y sistema de recompensas.

Es importante resaltar que la propuesta no requiere de una inversion econémica en
infraestructura nueva, ya que se apoya de los recursos existentes facilitando la accesibilidad y
usabilidad por parte de los estudiantes, lo que demuestra que la innovacién pedagdgica en
contextos educativos como el de la Institucion Educativa Jesus Rey es posible mediante el

redireccionamiento creativo.
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Resultados y analisis de resultados

El anélisis de los resultados que se presentan a continuacién constituye la fase de
documentacidn reflexiva del proyecto, orientada a evaluar de manera integral el disefio de la
estrategia didactica gamificada implementada en los estudiantes de grado décimo de la
Institucion Educativa Jesus Rey. Este proceso se estructura en correspondencia con los tres
objetivos especificos, los cuales abarcan la identificacion de las percepciones iniciales de los
estudiantes, el desarrollo e implementacién de la propuesta gamificada y, finalmente, la

valoracion del impacto y la experiencia.

Para el procesamiento de la informacion recolectada se emple6 analisis tematico, el cual
permitio organizar de forma sistematica y coherente las voces de los estudiantes para identificar
patrones recurrentes. Asi mismo, se realiza proceso de triangulacion entre el problema planteado,
los referentes tedricos, los hallazgos finales y la interpretacion del investigador para contrastar

los resultados.

Como sintesis integradora se realiza un Customer Jorney Map con el fin de rastrear de
manera secuencial la evolucion emocional de los estudiantes, facilitando la identificacion de la

transicion de los estados iniciales hasta el momento de finalizacion de la propuesta.
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MATRIZ DE OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Disefar una estrategia didactica
por medio de la gamificacion que
fortalezca la motivacion frente al
desarrollo de la comprension
lectora en estudiantes de grado
décimo de la Institucion Educativa
Jesus Rey de Medellin.

Nota: elaboracion propia

Objetivo 1

Para dar cumplimiento al primer objetivo especifico de esta investigacion, el cual esta

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Q) ‘"ldentificar qué percepcicn
tienen los estudiantes frente a
1a lectura y su comprension.”

&3 “Crear la narrativa, las
dinamicas y el sistema de
Insignias digitales de fa
estrategla gamificada.”

"Evaluar la experfencia de los
estudiantes con la estrategia
didactica y su influencia en la
motivacidn hacia la
comprension lectora.”

CATEGORIAS

Motivacion hacia la
lectura

Disefio y creacion de la
estrategia

Evaluacion de impacto y
experiencia

SUBCATEGORIAS

Actitudes y creencias
Habitos lectores
Autopercepcién de competencia

Obstaculos y factores de distraccion
EMERGENTE

Preferencias y motivadores para el
disefio gamificado | EMERGENTE

Narrativa
Mecanicas y dindmicas

Sistema de recompensas

Experiencia de usuario
Proceso de la motivacion
Progreso en la comprension lectora

Aprendizaje colaborativo | EMERGENTE

orientado a identificar las percepciones de los estudiantes de grado décimo de la Institucion

Educativa Jesus Rey frente a la lectura y su comprension, se emple6 el mapa de empatia como

instrumento de recoleccion de informacion. Este recurso permitié realizar un cartografiado

88

comprensivo de la realidad escolar, posibilitando explorar tanto sus sentimientos y experiencias

como sus necesidades e influencias del entorno social en relacidon con el habito lector.
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Figura 3

Mapa de empatia

Mapa de empatia

Identificando pensamientos, emociones y experiencias

:Que
piensa y siente?
« ;Qué es lo que mas te frustra o aburre de la lectura en clase
« Cuando te dicen que van a trabajar comprension lectora ;Qué es lo
primero que pasas por tu mente?
) « ;Crees que la lectura es Util para tu vida o solo es una tarea escolar? .
T, . *+ (Cémo te sientes al enfrentarte a un texto largo y complejo? =" < Q ue
cQué .. ¢Qué piensas sobre tu nivel de lectura y comprensién? Oye?
ve? T
e ;Qué tipo de lectura te parece mds atractiva + (Qué escuchas de tus amigos sobre la lectura
visualmente o te llama mds la atencién? dentro y fuera de clase, qué opinan de las
« ;Qué crees que te distrae mds cuando intentas leer o actividades de lectura y qué cosas dicen que vale la
estudiar un texto? pena leer? B
« ;Qué tipo de materiales de lectura sueles ver en « Alguna vez has escuchado hablar de comprensidn
dase? e . lectora como un juego?
* ;Qué tipo de recompensas visuales te llaman mas la B
atencién en una app o juego? ;Qué
dice y hace?
« ;Con qué frecuencia y lees por placer o interés propio?
ot « ;Qué haces cuando no entiendes algo que lees? -
----- * ;Qué haces para mejorar tu nivel de lectura? b ..
e ;Qué tipo de actividades o juegos usas o has usado que te han T
ayudado a aprender? -
:Cudles son sus miedos, frustraciones, obstédculos, dolores y ansiedades? :Qué es lo que quieren, desean, necesitan, esperan y suefian?
+ ;Qué es lo mas dificil para ti al momento de leer un texto en clase? e ;Qué te gustaria que cambiara en la forma como se ensefia la lectura en clase?
« ;Qué obstéculos tienes para comprender lo que lees? ie (Quéactividades de lectura te motivarian mas?
. . . te ;Qué i i io?
* :Qué experiencias negativas recuerdas relacionadas con la lectura? i° (_Que' te gustarfa sentir cuando lees en el colegio?
. i e ;Quéesperas lograr con la lectura ?
+ :Qué temes cuando te piden leer o responder sobre un texto?

Nota: elaboracion propia.

Como se menciond anteriormente, el procesamiento de la informacion se llevé a cabo
mediante la técnica de analisis tematico, facilitando la organizacion sistematica de los datos y la
identificacion de patrones recurrentes en el discurso de los estudiantes. En consecuencia, se logro
un ejercicio de inmersion estructurado a partir de una categoria general denominada “motivacioén
hacia la lectura”. A partir de esta unidad de andlisis global, se organizaron y derivaron las tres
subcategorias inicialmente planteadas en la matriz de coherencia metodologica: actitudes y
creencias, habitos lectores y autopercepcion de competencia. No obstante, del anélisis cualitativo

emergieron dos subcategorias que resultan vitales para la comprension integral del estudio:
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obstaculos y factores de distraccion, asi como preferencias y motivadores para el disefio

gamificado.

De los hallazgos derivados de las respuestas de los participantes se desglosa a
continuacion la interpretacion de cada subcategoria. Asimismo, este analisis se sustenta en un
proceso de triangulacion, contrastando las voces textuales de los estudiantes con los referentes
tedricos y la interpretacion analitica del investigador, garantizando la coherencia metodoldgica y
la solidez de los resultados que fundamentan el prototipado de la estrategia didactica gamificada.
Los datos recolectados a través del mapa de empatia fueron organizados de manera logica,
garantizando el anonimato de los 29 participantes mediante la asignacion de seudéonimos

(estudiante 1 al 29).
Actitudes y creencias

En esta subcategoria se encontraron 90 respuestas, con las cuales se procedi6 a realizar
una codificacion inductiva que permiti6 identificar patrones recurrentes. Uno de los hallazgos
mas significativos es el abismo entre la utilidad percibida y el deseo: disonancia cognitiva 'y
apatia social que experimentan los estudiantes. Existe un reconocimiento racional y pragmatico
sobre la importancia de la lectura, no obstante, este se ve anulado por una reaccién emocional de
rechazo. El andlisis textual revela que los estudiantes asocian la lectura con el éxito académico y
profesional futuro, utilizando de forma masiva frases como “Prepararme para la universidad”,
“futuro” “pruebas ICFES” y la meta de “mejorar notas”. Ejemplo de ello es lo expresado por el

estudiante 29 y 1 en su orden:
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“siento que si, ya que eso me ayudaria a pensar mas y saber como actuar... pero no me gusta

leer”

“«

ejorar notas, prepararme para la universidad y pruebas ICFES y aprender mas”

Esta Postura coincide con lo expuesto por Ospina y Solarte (2021), quienes sefialan que,
aunque la lectura capacita para el éxito profesional y econdmico, requiere de un habito que
estimule el cerebro de forma integral. Sin embargo, en el contexto de la institucion educativa
Jesus Rey, este beneficio intelectual compite contra una actitud de apatia social generalizada. Los
estudiantes perciben su entorno como un espacio donde la lectura es “aburrida” o “aburrido”,

una percepcion que el estudiante 8§ cualifica con dureza:

“de la gente que conozco del salon hay menos del 3% que le gusta leer”

Esta desmotivacion se fundamenta en lo que Tamayo y Rodriguez (2023) identifican
como la preferencia por los medios audiovisuales, lo cual resulta placentero a los sentidos porque
requiere un menor esfuerzo mental en comparacion con el procesamiento de informacion escrita.
En los discursos estudiantiles, esto se refleja en la palabra “pereza’” como término clave para

describir la actitud grupal.

Otro patrdn critico identificado es la asociacion casi automatica de la comprension lectora
con procesos de evaluacion desde una perspectiva tradicional y de castigo, al ver la lectura como
un ejercicio punitivo. Al ser interrogados sobre qué piensan cuando se habla de lectura en clase,
las respuestas recurrentes son “examen” o “preguntas”. El estudiante 10 describe esta realidad
como un ejercicio largo de leer y responder preguntas, algo repetitivo, mientras que el estudiante

23 lo resume en una secuencia pragmatica:
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“Que vamos a leer un libro... Para resolver preguntas”.

Este hallazgo ratifica la problematica planteada por Armijos et al. (2023), quienes
sostienen que la lectura en Latinoamérica se ha convertido en un espacio obligatorio y poco
atractivo, enfocado exclusivamente a la evaluacion y no como una practica que estimule el
razonamiento critico. Lo anterior evidencia que implementar estrategias metodologicas
deficientes en el aula sustituye el placer de la lectura por el miedo al fracaso académico. Esta
angustia evaluativa genera lo que en el estudiante 17 se podria denominar una metafora de
bloqueo: al oir la palabra lectura, manifiesta que su mente “se me congela”, reflejando un

rechazo a nivel cognitivo frente a la actividad escolar.

El analisis de los datos permite también identificar una creencia asociada con la
imposibilidad de relacionar el desarrollo de la comprension lectora mediante metodologias
activas, pues este desconocimiento absoluto genera una oportunidad de innovacion con la
gamificacion. La idea de la lectura como un proceso ludico es ajena a la realidad vivida de los

estudiantes, dado que frases como “no he escuchado”, “no he oido” o “no he escuchao” saturan

el corpus del diagndstico, ejemplo de esto es el estudiante 1 que expresa:

“No, nunca he escuchado la comprension lectora como un juego”

Esta carencia de referentes sobre la gamificacion, definida como el uso de elementos del
juego en contextos no ludicos para incrementar el compromiso, sugiere que las practicas
docentes en la institucion permanecen ligadas a modelos descontextualizados. La teoria de Yépez
y Septlveda (2025) resalta que estrategias como la gamificacion son altamente efectivas para

transformar la ensefianza en algo atractivo y significativo, rompiendo la percepcion de la lectura
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como una tarea tediosa que “No les gusta o les parece aburrida”. La ausencia de este enfoque en
la vida de los estudiantes de décimo grado justifica la implementacion del proyecto, pues existe
una necesidad latente de redireccionar sus intereses digitales hacia fines pedagdgicos,

aprovechando la curiosidad que ya manifiestan. Esto se evidencia en el caso de la estudiante 27:

“La verdad no mucho, pero suena interesante”

A pesar de la apatia general, el analisis profundo segmenta dos perfiles lectores. En
primera instancia, una vision utilitaria, donde la lectura se convierte en una herramienta para

evitar el engafio social o asegurar el éxito laboral; por ejemplo, el estudiante 23 senala que:

“leer puede ser util para comprender textos importantes como un contrato”
Por su parte, los estudiantes 4 y 25, respectivamente, afiaden que:

“La lectura es muy util ya que diariamente leemos y saber leer bien a largo plazo nos va a servir
demasiado para el trabajo (...) las actividades de lectura son muy buenas ya que nos enserian y

nos capacitan para el dia a dia”
“Yo espero aprender para la vida, mejorar mis notas académicas y prepararme para un futuro”

En contraste, surge una vision de la lectura como refugio emocional. El estudiante 27
describe la lectura como un “escape de la realidad para mi”, y el estudiante 3 menciona que le
permite “imaginar otras formas de ver el mundo”. Esos testimonios se alinean con los
beneficios intelectuales y emocionales descritos en la literatura, donde la lectura se concibe como

un proceso que estimula la imaginacidn y organiza las redes neuronales para un desarrollo

optimo de la parte mental y social (Ospina y Solarte, 2021).
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En cuanto a otras creencias, se observa un reconocimiento positivo de los beneficios
intelectuales: “aprender mas”, “nuevos conocimientos” y “vocabulario”. Algunos ejemplos de
dichas valoraciones se reflejan en expresiones como: “fortalecer la ortografia... Y fortalecer
conocimientos ” estudiante 22; “sofisticado, consciente y conocedor”, estudiante 2; “Descubrir
el mensaje del texto y reflexionar sobre su significado” estudiante 3; o “Mejor las notas,

comprender mejor los textos y expresarme mejor”” estudiante 14. Por su parte el estudiante 18

afirma que:

“yo opino que la lectura es muy importante para la vida ya que nos ayuda a tener mejor
ortografia, aumenta nuestro conocimiento y mejora la memoria” “Aprender mds, prepararme

para la universidad y disfrutarla”

Este reconocimiento estudiantil tiene sustento en la neurociencia cognitiva, la cual define
la lectura como un fendmeno que estimula el cerebro, organizando y estructurando las redes
neuronales. El habito de leer reconfigura anatomicamente el cerebro, modificando las fibras
nerviosas que unen los hemisferios y mejorando funciones como la memoria, la concentracion y
la rapidez en las respuestas (Ospina y Solarte, 2021). Sin embargo, los estudiantes experimentan
una brecha entre saber que la lectura es beneficiosa y poseer la voluntad para practicarla, lo que

refuerza la necesidad de una estrategia gamificada que actiie como puente motivacional.

En este sentido, esta valoracion positiva de los resultados de leer no se traduce en una
competencia lectora solida. Como indica Tamayo y Rodriguez (2023), los niveles de
comprension (Literal, inferencial y critico) a menudo decrecen a medida que aumenta la edad y

la complejidad de los textos si no existe un proceso continuo de fomento lector. Las voces de los
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participantes reflejan que, ante textos largos, surge la frustracion: el estudiante 1 y 28,

respectivamente, admiten sentir ansiedad al pensar que:

%3 * 2
nunca lo voy a terminar de leer

“que va a ser algo largo y toca pensar mucho”

El anélisis exhaustivo de la subcategoria actitudes y creencias permite inferir que los

estudiantes de décimo grado de la institucion educativa Jesus Rey se encuentran en un estado de

resistencia pasiva. Reconocen la lectura como un factor necesario para su futuro universitario o

laboral, pero la asocian directamente con la monotonia del aula y el rigor del examen.

Figura 4

Resumen actitudes y creencias

(@) ACTITUDES Y CREENCIAS

ESTUDIANTES

&1

21

26

A5

220

&1

25

&1
213

&26

17

a3

© KEYWORDS:

a4

&5

27

a7

223

a4
215

227

216

&12 218 | K19 &
211 R29

210 23 K25
28 9 10 15
227 229

&3 26 214 18

26 27 A9

216

229

227

APATIA

218

A1

219

UTILIDAD

25 &29

218

22

12

22

EJERCICIO PUNITIVO

LO QUE DICEN

"Prepararme para la universidad”, "futuro”, "pruebas ICFES", "mejorar
notas”.

"Siento que si, ya que ese me ayudaria a pensar mds... pero no me gusta

leer"

“Un examen”, "Que va a sacar preguntas”, “Leer un libro... para resolver

preguntas”.

“Es aburrido”, "De la gente que conozeco hay menos del 3% que le guste
leer”, "Pereza”.

"Aprender mds", "Fortalecer ortografia®, "Vocabulario®, "Mejorar la

memoria”.

"No he escuchada”, "No he oido”, "La verdad no mucho pero suena
interesante”.

"Se me congela” (al oir la palabra lectura).

“Escape de la realidad", "Volar mi imaginacién®, "Imaginar otras formas
de ver el mundo”.
BLOQUEO

UTILIDAD PRAGMATICA DESCONOCIMIENTO

Nota: elaboracion propia.

INTERPRETACION

Visién utilitaria e instrumental: Se asocia la lectura masivamente con el éxito académico
y profesional futuro, desplazando el interés intrinseco por la préctica.

Disonancia cognitiva y abismo entre utilidad y deseo: Existe un reconocimiento

racional del valor de la lectura que es anulado por una reaccién emocional de rechazo.

Asociacién punitiva y El acto lector se vincula automaticamente

con la evaluacion tradicional y el castigo, sustituyendo el placer por el miedo al fracaso.

Apatia social generalizada y resistencia pasiva: La lectura carece de prestigio en el
entorno de pares, prefiriéndose medios audiovisuales que requieren mener esfuerzo
mental.

delk PRI

fenémeno que estimula, organiza y reconfigura las funciones cognitivas cerebrales.

Valoracién positiva de la lectura como

Vacio metodolégico y oportunidad de innovacién: El desconocimiento absoluto de la
lectura lidica valida la necesidad de un puente motivacional mediante la gamificacién.

Metéfora de bloqueo: Manifestacién de un rechazo a nivel cognitivo y una apatia frente

a la actividad académica tradicional.

Lectura como refugio emocional: Perfil minoritario que concibe el libro como un espacio

de libertad y expansion del horizonte vital

RESISTENCIA PASIVA
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Autopercepcion de competencia

En la codificacion de esta subcategoria se analizaron 36 registros obtenidos de 21
participantes. Se identifica una tendencia marcada en la que los estudiantes presentan una
autopercepcion fragmentada de su competencia, donde frecuentemente confunden la capacidad
de “leer en voz alta” con la capacidad de “comprender el mensaje”. Esta realidad coincide con lo
planteado por Gonzalez de la Torre y Jiménez (2023), quienes sefialan que los estudiantes de
bachillerato suelen manifestar una percepcion positiva inicial que se torna en regular o mala al

enfrentar tareas especificas de alta demanda cognitiva.

Por su parte, el discurso de los estudiantes estd saturado por términos que reflejan
inseguridad técnica y limitaciones en su proceso de comprension y analisis de textos. Varios
estudiantes expresan dificultades en la comunicacion verbal empleando palabras como
“trabarme”, “pronunciacion”y “trabo”, términos recurrentes en los estudiantes 2, 11, 14, 26 y
29. Asimismo, se refleja un reconocimiento de incomprension a través de frases como “no
entiendo bien”, “volver a leer” 'y “repetir el texto”, en los estudiantes 1, 14, 26 y 29.
Adicionalmente existen valoraciones medias y bajas del proceso de comprension de lectura en
los estudiantes, quienes emplean calificativos como “regular” o “medio tirando para malo”,

definiendo su nivel autopercibido en éste. Lo anterior, se evidencia en comentarios como los del

estudiante 4 y el estudiante 1, quienes expresan respectivamente:

“Para mi lo mas dificil de leer un texto es entenderlo completamente”

6

ay veces me siento estresada o frustrada por no entenderlo”™
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Al profundizar en el andlisis, se evidencian manifestaciones de ansiedad y dificultades de
fondo. Esta tendencia se confirma en un grupo amplio de estudiantes con una conciencia clara de
su baja comprension. El estudiante 9 califica su nivel con un “medio tirando para malo”,

mientras que el estudiante 29 reconoce la ineficacia de sus procesos actuales al decir:
“Tener que leer y leer para comprender, y al final no entender mucho”

En concordancia con Gonzalez de la Torre y Jiménez (2023), se identifica que, si bien los
estudiantes reconocen que, aunque saben leer (decodificar), carecen de las estructuras mentales
para interpretar textos académicos complejos. Ante esta carencia, los estudiantes han
desarrollado estrategias de compensacion basadas en el apoyo externo. El estudiante 1 por
ejemplo recurre al factor social con expresiones como “pregunto alguna persona que me puede
ayudar”, mientras que el estudiante 8 integra la tecnologia: “preguntarle a ChatGPT o si es en
clase a la profesora”. El uso de la inteligencia artificial refleja lo que Gonzélez de la Torre y
Jiménez (2023) denominan una “mutacion de las formas de leer” en la era digital, donde el
esfuerzo individual es sustituido por agentes externos ante la falta de autonomia y comprension

lectora. El estudiante 25 expresa:

“Le pregunto a internet, a profesores y a personas que tengan buena comprension lectora”

Otro hallazgo relevante es la fijacion de los estudiantes en los aspectos prosodicos (ritmo

¢

y entonacion) como medida de su éxito. El estudiante 11 manifiesta que lo més dificil es “no

trabarme”, mientras que el estudiante 2 realiza una autocritica severa al afirmar:

“Mi pronunciacion es muy mala como si tuviera alguna deformidad me trabo mucho mas

cuando tengo nervios”
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En este sentido, se puede decir que esta ansiedad social actia como un inhibidor de la
competencia, sugiriendo que el entorno tradicional de lectura en voz alta genera bloqueos
emocionales que impiden el proceso intelectual. Esta fijacion en la forma por encima del fondo
es validada por la teoria, la cual indica que en el bachillerato se suelen valorar principalmente
aspectos como la buena presentacion o la ortografia, desplazando la comprension o la reflexion
critica (Gonzdlez de la Torre y Jiménez, 2023). Esto se explica en lo expresado por el estudiante
14, el cual siente que “esta bien, pero puedo mejorar en la pronunciacion... me falta parar en
algunos puntos o comas”’, asumiendo que el dominio de estos elementos es el fin del proceso de

comprension.

Por otro lado, emergen casos de resiliencia cognitiva. Un caso representativo es la

estudiante 27 quien afirma:

“Qué soy medio disléxica, pero tengo buena comprension lectora y entiendo facil los textos™

De manera similar el estudiante 28 acepta la necesidad de un proceso continuo, al hacer

referencia a:
“que voy bien pero que debo leer mas”.

Se puede decir entonces que en esta subcategoria la autopercepcion de competencia en el
grado décimo en la Institucion Educativa Jesus Rey es inestable pues existe una alta demanda de
estrategias que reduzcan la ansiedad, asimismo fortalecer aspectos intrinsecos al desarrollo de la
comprension lectora. En consecuencia, se identifican barreras relevantes para el disefio de la
estrategia gamificada, la cual debe orientarse a transformar el “trabarme” en un desafio superable

y el “no contestar” en una oportunidad de descubrimiento. Esto implica aprovechar la
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disposicion de los estudiantes hacia el uso de herramientas digitales y la resoluciéon de retos para

reconstruir su autoconfianza lectora.

Figura 5
Resumen autopercepcion de competencia

AUTOPERCEPCION DE COMPETENCIA

ESTUDIANTES LO QUE DICEN INTERPRETACION
24 R8 213 A2 K23 “dirian que leo bien por qué soy capaz de leer un texto sin equi me”, p pcién fr da: Tendencia a confundir la decodificacién mecénica (leer en
*se cémo leer cuando hay un punto®, “Que lea muy bien". voz alta sin errores) con la verdadera capacidad de comprender el mensaje.
22 211 214 2,26 @20 “lo mds dificil es no trabarme®, “mi pronunciacién es muy mala®, “me idad técnica y limi en su proceso: Saturacion de términos que reflejan

trabo mucho mds cuando tengo nervios". ansiedad por el desempefio fisico/mecdnico, actuando como inhibidor de la competencia.

6n: Conciencia explicita de |a falta de sentido. El

21 R4 25 K10 KA14 R26 A28 “Para mi lo mds dificil es entenderlo P ", "ne enti imi de incomp

bien", "volver a leer", "repetir el texto". estudiante admite que la relectura mecanica es su tinica herramienta ante |a ineficacia de

229
sus procesos actuales.
27| 29| K16 | K22 "Que es regular”, "nivel de lectura medio tirando para malo”, "Leo Valoraciones medias y bajas: Autocalificacion insuficiente del nivel lector, vinculada a la
normal ni muy fluido ni muy lento”. dificultad autopercibida para realizar inferencias o anélisis profundos
21| 29| &25 | &29 "Hay veces me siento estresada o frustrada por no entenderlo”, "tener Ansiedad y dificultades de fondo: Manifestaciones de frustracion ante tareas de alta
que leer y leer para comprender, y al final no entender mucho™. demanda cognitiva; los estudiantes reconocen carecer de estructuras mentales para
interpretar textos complejos.
21 28 214 &20 825 “pregunto alguna persona que se que me puede ayudar®, "preg le a ias de P ién por apoyo : Sustitucion del esfuerzo individual por
chat gpt o si es en clase a la profesora”, “le pregunto a internet". agentes externos o IA ante la falta de autonomfa cognitiva (‘mutacién de las formas de
leer").
22 &1 214 “mi pronunciacién es muy mala como si tuviera alguna deformidad”, Fijacién en los aspectos prosédicos: £l éxito se mide por el ritmo y la entonacion (la
“"puedo mejorar en la pronunciacién... me falta parar en algunos puntos forma) por encima del fondo (el significado), asumiendo la fluidez como el fin dltimo.
o comas".
&27 | &28 "Qué soy medio disléxica pero tengo buena comprensién lectora”, "que Resiliencia cognitiva: Casos donde se reconoce la necesidad de un proceso continuo o
voy bien pero que debo leer mds". donde dificultades biolégicas no impiden una percepcién positiva de la capacidad de
analisis.

© KEYWORDS: DECODIFICACION MECANICA BAJO NIVEL INSEGURIDAD ANSIEDAD SOCIAL FIJACION PROSODICA FRUSTRACION

Nota: elaboracion propia.

Habitos lectores

A partir del analisis del mapa de empatia, se evidencia que el habito lector en los
estudiantes de grado décimo en la Institucion Educativa Jestis Rey es predominantemente
inconsistente y fragmentado. Las respuestas analizadas (33 en total) muestran una tendencia
hacia la ausencia de una practica lectora voluntaria y estructurada, lo que coincide con las
preocupaciones planteadas por Zambrano y Bravo (2021) sobre el déficit de la lectura en

bachillerato y su impacto negativo en el desarrollo del pensamiento analitico.
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Dicho anélisis arrojé patrones de frecuencia que definen la relacion de los educandos con
los textos. Algunas de las expresiones mas repetidas son: “muy pocas veces”, “muy de vez en
cuando 'y “casi nunca”. Se destacan testimonios de rechazo absoluto como el del estudiante 11:
“no leo” y el del estudiante 13: “cada 6 meses leo”. Por su parte, el referente mas fuerte de

contacto con la lectura digital proviene del uso de la aplicaciéon Duolingo. Igualmente se

encontrd que cuando existen practicas lectoras se asocia a los géneros de terror, amor o fantasia.

Un hallazgo critico, al triangular con los planteamientos de Flores (2011), es la distincion
entre la lectura recreativa literaria y la instrumental. Mientras el autor sostiene que la lectura de
literatura es la que realmente potencia las competencias matematicas, lingiiisticas y cientificas,
los estudiantes de la investigacion parecen volcarse hacia una lectura instrumental y de bajo

esfuerzo cognitivo.

Lo anterior se observa en el uso recurrente de plataformas para construir significados. Por
ejemplo, el estudiante 6 confiesa: “le pregunto Chat GPT” cuando no entiende un texto o el
estudiante 24 “busco en Google” lo que refleja carencias en el analisis de textos. Esa realidad es
advertida por Zambrano y Bravo (2021), quienes sefialan que, aunque la tecnologia brinda
oportunidades, un alto porcentaje de estudiantes la usa mas como un distractor que para

enriquecer sus habilidades.

Este ejercicio diagndstico permite identificar dos perspectivas de los estudiantes frente a
la lectura. Por un lado, una mayoria que reporta pereza y abandono de la lectura: el estudiante 10
admite que “a veces me da pereza leer todo”, y el estudiante 29 reconoce que “casi no leo textos

largos”. Hay quienes aseguran no concluir una lectura una vez iniciada, estudiante 8:
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“La verdad yo casi no leo, nunca me he leido un libro completo siempre que lo empiezo lo dejo a

la mitad”

Esta falta de persistencia es un sintoma del deficiente habito lector que podria dificultar la

capacidad de realizar inferencias y argumentar con solidez.

Por otro lado, surgi6é un grupo minoritario de lectores con héabitos consolidados a través
de gustos especificos. El estudiante 20 afirma leer “Enemies to Lovers, romance, dark romance”,
y el estudiante 21 expresa: “leo porque me gusta perderme entre los textos e historias”. Estos
casos corroboran la tesis de Flores (2011) sobre como los textos literarios exigen una mayor

integracion de ideas y riqueza de vocabulario en comparacion con el formato digital breve.

Para concluir con esta subcategoria, es posible inferir que el habito lector del grupo es
fragil y escaso. Existe una clara tendencia a evitar textos extensos y complejos, prefiriendo
contenidos digitales rapidos o gamificados como Duolingo. Esta desconexion entre el interés
juvenil y los materiales académicos tradicionales valida la necesidad de la estrategia gamificada
del proyecto, la cual debe aprovechar los intereses en géneros como el terror, el misterio o el
romance mencionados por los estudiantes para reconstruir el puente hacia la competencia lectora

como un interés.
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Figura 6

Resumen habitos lectores

[0 HABITOS LECTORES

ESTUDIANTES LO QUE DICEN
A1 A5 K6 A9 13 A16 23 “muy pocas veces’, “muy de vez en cuando”, “casi nunca”, “cada 6 meses
226 leo™.
&1 &3 “no leo”, “cada 6 meses leo".
21 2 222 24 K26 27 “Duolingo’; “Dolingo y baldis basic"
26 K24 225 “le pregunto Chat GPT", “busco en Google”, “le pregunto a internet”.
28 @10 @29 “nunca me he leido un libro completo’; “a veces me da pereza leer todo”,

“casi no leo textos largos™.

K2 K20 K21 “leo todos los dias”, “me gusta perderme entre los textos e historias”, “dos

lecturas largas por semana”

©» KEYWORDS: INCONSISTENCIA FRECUENCIA PRECARIA LECTURA INSTRUMENTAL BAJO ESFUERZO FALTA DE PERSISTENCIA

Nota: elaboracion propia.

Obstaculos y factores de distraccion

INTERPRETACION

Inconsistencia y frecuencia precaria: Patrones que definen una relacién esporadica con

los textos y la ausencia de una préctica voluntaria estructurada

Rechazo absoluto: Casos donde la practica lectora es inexistente o tan dilatada en el
tiempo que no constituye un habito.

icay ificada: El contacto mas fuerte con la lectura digital

proviene de aplicaciones que ofrecen contenidos rapidos y recompensas.

Lectura instrumental y de bajo esfuerzo: Uso de plataformas externas para construir

significados, lo que refleja carencias en el analisis individual de textos.

Falta de persistencia y abandono: Tendencia a evitar textos extensos y complejos,

dejando las lecturas a la mitad por fatiga o desinterés.

Hébito consolidado (Minoria): Pequefio grupo de lectores que asocia la lectura con el

placer, la inmersién narrativa y la integracién de ideas

En el analisis de esta subcategoria, se realizo una inmersion en 40 registros obtenidos de

22 participantes, en los cuales se identifica que el acto de leer es un proceso condicionado por las

situaciones de aula, interferencias sociales, estructurales y psicologicas, lo que genera algunas

barreras que afectan el desarrollo de la comprension lectora. En este escenario, se resalta la

influencia del entorno social como un obstaculo agudo y recurrente. Estudiantes como el 1, 8, 10,

18,26 y 27 coinciden en que la dinamica grupal es el principal agente disruptor. Ejemplo de ello

es lo expresado por el estudiante 1:

“Cuando los demas comparieros hacen bulla, me desconcentro facilmente”

La anterior, representa una percepcion que se complementa con la voz del estudiante 16,

quien identifica que “el/ chisme” y las conversaciones ajenas interfieren en los procesos

académicos, sobrepasando el interés por la lectura.
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Por otro lado, se identifica una problematica intrinseca al miedo por el juicio ajeno y la
ansiedad de exposicion. En este sentido, la lectura publica es percibida como una amenaza a la
imagen personal. El estudiante 23 manifiesta sentir “La presion de que todo el salon me mire”,
mientras que el estudiante 3 revela un temor profundo por la estigmatizacion al decir: “que digan

que soy gallina al leer”.

Lo anterior, se contrasta con lo planteado por Gonzalez de la Torre y Jiménez (2023),
quienes evidencian que la autopercepcion de un estudiante de bachillerato se modifica
drésticamente a partir del juicio que sobre sus habilidades emiten otros actores. Esta situacion
emocional representa una vulnerabilidad que sugiere que el modelo tradicional de lectura en voz
alta actia como un inhibidor en el desarrollo de la competencia, ya que el estudiante prioriza su

estatus social frente a sus compafieros mas que el procesamiento cognitivo.

Otro obstaculo identificado en el analisis tiene relacion con las barreras estructurales y
léxicas inherentes a las lecturas, pues los términos “palabras dificiles”’, “raras” o “complejas”™
saturan el discurso de los estudiantes. Esta limitacion en el vocabulario es validada por Gonzalez
de la Torre y Jiménez (2023), quienes identifican esta problematica lingiiistica como su mayor
dificultad para comprender un texto. Asi, el estudiante 26 sefiala que: “/a mayoria de libros
tienen palabras por decirlo asi raras”, 1o que genera un sentimiento hacia la lectura que resulta

contraproducente en el habito lector.

De manera similar, existe un rechazo sistémico hacia la extension del material de lectura.
Frases como “fextos muy largos” o “muy largas” se repiten como justificacion para el abandono

de la tarea. Al respecto, Tamayo y Rodriguez (2023) sugieren que esta resistencia se debe a la
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competencia con algunos medios que requieren menor esfuerzo en el procesamiento cognitivo de

la informaciodn.

Finalmente, el andlisis de esta subcategoria identifica una fatiga cognitiva y una falta de
foco de atencion, motivada por factores externos e intrinsecos, pues expresiones como “pereza’”
0 “suerio” son barreras persistentes. El estudiante 25 resume esto mediante la frase “la pereza de
pensar”, lo que refleja una negacion frente a lecturas enmarcadas en metodologias tradicionales
que los estudiantes perciben como repetitivas y poco atractivas, lo cual ratifica nuevamente la

necesidad de orientar el desarrollo de la comprension lectora mediante estrategias activas.

Figura7

Resumen obstaculos y factores de distraccion

© OBSTACULOS Y FACTORES DE DISTRACCION

ESTUDIANTES LO QUE DICEN INTERPRETACION
&1 &8 &10 &A11 H16 A18 A2 "Cuando los demds compafieros hacen bulla, me desconcentro Interferencia del entorno social: La dinadmica grupal, el ruido y las conversaciones ajenas
227 facilmente®, "el chisme", "que hablan tante que me desconcentran”. actian como los principales agentes disruptores, sobrepasando el interés académico.
23 R13 A23 A2 “La presion de que todo el salén me mire”, "que digan que soy gallina al Miedo al juicio ajeno y ansiedad de exposicién: La lectura ptiblica es percibida como
leer”, "que todos los comparfieros me miran™. una amenaza a la imagen personal. El modelo tradicional actGia como un inhibidor de la

competencia al priorizar el estatus social sobre el proceso cognitivo

28 29 210 214 219 220 “palabras dificiles”, “raras" o "complejas”, “la mayoria de libros tienen Barreras estructurales y léxicas: Limitacién en el vocabulario identificada como la mayor
228 palabras por decirlo asi raras”. dificultad lingtifstica para comprender, generando sentimientos contraproducentes hacia
el habito lector.
29 R0 R14 R16 N2 “textos muy largos”, "muy largas”, “cuando leemos por mucho rato sin Rechazo sistémico hacia la extensién: Resistencia al procesamiento cognitivo de
parar”. informacion extensa, compitiendo con medios que requieren menor esfuerzo. Se usa

como justificacién para el abandono de la tarea.

29 211 225 "pereza”, "suefio”, "la pereza de pensar". Fatiga cognitiva y falta de foco: Negacién frente a lecturas enmarcadas en metodologlas

tradicionales que los estudiantes perciben como repetitivas y poco atractivas.

©> KEYWORDS: INTERFERENCIA MIEDO AL JUICIO ANSIEDAD ESTIGMATIZACION BARRERAS LEXICAS FATIGA COGNITIVA

Nota: elaboracion propia.

Preferencias y motivadores para el disefio gamificado

El anélisis de esta categoria constituye el pilar propositivo de la investigacion, debido a
que permite transitar del diagnostico de la apatia lectora hacia el disefio de una solucion

pedagdgica pertinente y acorde a las necesidades del grupo. Al triangular los discursos de los 29
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participantes con el corpus tedrico aportado por autores como Venegas et al., (2021) y Suasnavas
et al., (2024), se identifica un consenso general hacia la ruptura con los modelos tradicionales en

favor de una didactica dinamica y activa.

La inmersion en los registros recolectados revela que los estudiantes no rechazan la
lectura per se, sino el formato monotono y punitivo en que se les presenta habitualmente. En este
sentido, la voz del estudiante 1 toma gran relevancia al solicitar que la clase “ficera mas
didactica y no siempre con libros”, 0 el estudiante 28 quien espera "Que haya lecturas mas
interesantes y actividades méas dinamicas" lo que se complementa con la vision del estudiante 18
quien define los juegos y retos como elementos “super diddcticos que nos motivan mucho”. O

el estudiante 4 cuando comunica;

"Me gustaria que en clase nos ensefiaran la lectura de una forma més practica y leer lo que al

grupo le guste, haciendo que el grupo le preste mas atencion a la clase y aprendamos mas"

Esta demanda de innovacién no es aislada; las investigaciones de Venegas et al. (2021)
corroboran que el 90% de los estudiantes prefieren explicitamente que el docente fomente la
lectura a través de actividades ludicas, lo cual reduce el estrés y la ansiedad asociados al acto de

leer.

El disefio de la narrativa gamificada debe anclarse en los intereses genuinos de la
poblacién, quienes manifiestan una marcada inclinacion por géneros de alta tension emocional y
cognitiva. El analisis textual identifica palabras recurrentes como “terror”, “misterio”,

“suspenso” y “fantasia”. Esta preferencia por lo literario recreativo es fundamental, pues como
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sefiala Flores (2011) es precisamente este tipo de lectura la que potencia las competencias

linguisticas profundas y la capacidad de inferencia.

Ademas, el apoyo visual se vuelve indispensable en esta construccion; frases como
“iméagenes y colores” o la preferencia por “cOmics” e “historietas” validan la tesis de Suasnavas
et al. (2024) sobre el poder mediador de las ilustraciones para simplificar conceptos complejos y

despertar la imaginacion.

En cuanto a las mecéanicas de juego, el sistema de progresién y retroalimentacion
inmediata se erige como el motor motivacional mas potente. Los estudiantes demandan una
estructura clara basada en ganar puntos, subir de nivel y desbloquear contenidos. El estudiante 10
sintetiza esta preferencia al mencionar su interés por “apps o plataformas donde ganas puntos
por leer o responder preguntas correctamente’” mientras que el estudiante 14 resalta la
motivacion de “desbloquear niveles”. Otro, como el estudiante 4, se refiere a sus gustos de la

siguiente forma:

"Me llama la atencion que cuando hago algo bien en una app educativa me dan una

recompensa"

La retroalimentacion visual del esfuerzo es clave, como lo expresa un amplio grupo de
estudiantes quienes se sienten motivados por “gemas”, “barra de progreso que se va llenando
poco a poco", “pasar de nivel”, “los diamantes o gemas", “los puntos”, “moneditas” y “copas”,
debido a que estos “reflejan avance” estudiante 12. Estos hallazgos se alinean con la teoria de la
calificacidn descrita por Yépez y Sepulveda (2025), donde elementos como tablas de

clasificacion e insignias mantienen al estudiante involucrado a largo plazo y generan un sentido
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de logro. Es segun esto que la dimension estética y el uso de recompensas virtuales emergen

como motivadores extrinsecos fundamentales para este grupo etario.

Finalmente, la dimension social de la gamificacidn reveld una tension productiva entre la
competencia y la colaboracion. El estudiante 27 afirma que la competencia es un motor de
esfuerzo porque “la gente le mete mas empefio a la lectura solo para ganar”. No obstante, este
deseo competitivo debe equilibrarse con el trabajo en grupo valorado por los estudiantes como
una forma de apoyo mutuo. Venegas et al., (2021) confirman que el aprendizaje cooperativo y
las dindmicas grupales fomentan un ambiente participativo que mitiga la intimidacion de la

evaluacion tradicional.

En conclusion, las preferencias de los estudiantes se inclinan hacia un sistema gamificado
que combine narrativas de misterio y terror, una estética visual de comic, mecénicas de puntos y
niveles con recompensas como gemas Yy espacios sociales para la competencia amistosa y el
debate. Esta estructura no solo responde a sus necesidades ludicas, sino que, en palabras del

estudiante 4, haria que “el grupo le preste mas atencion a la clase y aprendamos mas”’.
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Figura 8

Resumen preferencias y motivadores para el disefio gamificado

PREFERENCIAS Y MOTIVADORES PARA EL DISENO GAMIFICADO

ESTUDIANTES LO QUE DICEN
&1 24 25 29 18 28 “Que fuera mds diddctica y no siempre con libros”, “una forma mds

prdctica”, "actividades mds dindmicas".

21 23 213 Q15 18 20 [27 “terror”, "misterio”, "suspenso”, "fantasia”, "amor", "mitologia griega".
229

&8 &10 &12 L14 &2 &23 "imdgenes y colores”, "cémics”, "historietas”, "lecturas ilustradas".

228

21 R4 A5 KB A0 K12 2A4 “ganar puntos”, “subir de nivel”, "desbloquear contenidos", "que me den

216 226 una recompensa”.
&2 &3 A5 K6 AT A9 A0 "gemas”, "diamantes”, "moneditas”, "copas”, "escudos”, "barra de

212 R15 R16 K19 B2 K2 progreso’, "avatares".

&25

210 227 22w “la gente le mete mds empefio... para ganar", “trabajos en grupo”,
“apoyo mutuo”.

&3 24 &8 210 211 &19 &20 "apps", "plataformas digitales”, "videojuegos”, "Quizziz", "Duolingo”.

223 K20

KEYWORDS:  DIDACTICA RUPTURA CON LO TRADICIONAL SUSPENSO/MISTERIO APOYO VISUAL PROGRESION RECOMPENSAS

Nota: elaboracién propia.

Objetivo 2

INTERPRETACION

Ruptura con modelos tradicionales: Demanda de una didactica dindmica y activa que

reduzca el estrés y la ansiedad asociados al formato monétono y punitivo.

Narrativas de alta tensién emocional: Inclinacién por géneros literarios recreativos que

potencian competencias linglifsticas profundas y la capacidad de inferencia

Poder mediador del apoyo visual: Validacién de las ilustraciones y formatos gréaficos

como herramientas para simplificar conceptos complejos y despertar la imaginacién.

Mecénicas de progresién: El sistema de niveles y puntos actda como moter motivacional
al permitir una visualizacién clara del esfuerzo y el avance acumulado.

Dimensién estética y motivadores extri : Uso de recomy virtuales y
elementos visuales (como avatares) que generan un sentido de logro y mantienen el

compromiso a largo plazo.

Dimensién social (Competencia vs. Colaboracién): Tensién productiva donde |a
competencia impulsa el esfuerzo, equilibrada por el trabajo grupal que mitiga la

intimidacion evaluativa.

Disposicién hacia la liacié légica: Oportunidad de redireccionar los intereses

digitales y el uso de herramientas tecnolégicas de los estudiantes hacia fines pedagégicos.

COMPETENCIA  COLABORACION  AUTONOMIA

El disefio y desarrollo de la estrategia didactica gamificada para la Institucion Educativa

Jesus Rey surge como una respuesta directa a una problematica estructural detectada en los

estudiantes de grado décimo, quienes, segun el mapa de empatia, manifiestan una marcada

desmotivacion y apatia hacia los procesos de desarrollo de la comprension lectora. Esta

necesidad se fundamenta en el cartografiado de grupo que revela una disonancia cognitiva:

aunque los jévenes reconocen racionalmente que la lectura es de gran importancia para su éxito

académico y profesional, también experimentan un rechazo emocional profundo, asociando el

acto de leer con el aburrimiento, el castigo y la evaluacion punitiva.
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El anélisis del objetivo uno, centrado en las percepciones estudiantiles, fue el pilar para
establecer un diagnostico objetivo basado en las opiniones, creencias y gustos de los estudiantes
para el disefio de una estrategia de lectura estructurada, teniendo en cuenta que la mayoria de los
estudiantes prefiere contenidos digitales, géneros de misterio o terror y mecanicas de progreso
similares a las de aplicaciones como Duolingo, ademas, demandan un fuerte interés por apoyos
visuales con iméagenes y colores llamativos. Esta realidad justifica el uso de la gamificacion no
solo como un recurso metodoldgico, sino como un elemento motivacional indispensable para
redireccionar sus intereses digitales hacia fines pedagdgicos, transformando el miedo al fracaso

en un deseo de descubrimiento.

Para materializar la propuesta, se seleccioné la plataforma Seppo como el entorno digital
acorde a las necesidades, debido a su capacidad para reconfigurar el aprendizaje en una
experiencia interactiva y dinamica fundamentada en el juego. Seppo permite la creacion de
tableros de juego interactivos en los cuales los estudiantes visualizan desafios distribuidos
estratégicamente, fomentando la autonomia y la exploracion activa. También, permite vincular
narrativas mediante recursos visuales, crear misiones de manera creativa, ejecutar las actividades
con retroalimentacion en tiempo real e incluir todas las mecanicas de juego como progresos,

sistema de recompensas, rankings grupales, entre otras.

Mediante este recurso, la evaluacion no es un proceso final, sino un seguimiento
formativo continuo, donde el docente puede revisar respuestas en tiempo real y asignar puntajes
de manera inmediata. La retroalimentacion es un componente central, ya que permite al profesor
proporcionar comentarios directos sobre cada actividad, ayudando a los estudiantes a

comprender sus aciertos y areas de mejora en el momento en que se produce el aprendizaje.
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Ademas, la plataforma integra un sistema de rankings e insignias que actian como recompensas

simbdlicas, incrementando el compromiso y reconociendo el esfuerzo colectivo.

La propuesta se articula a través de una narrativa inmersiva titulada: “Los secretos de
Bruma Vieja”, la cual situd a los jugadores en un pueblo montafioso donde la niebla parece
detener el tiempo y las historias han quedado fragmentadas. El nucleo del misterio gira en torno
al “Espejo de las mil voces”, un artefacto creado para guardar la memoria colectiva que fallo
porque el pueblo dejo de escucharse, dejando voces atrapadas en fragmentos de papel,

grabaciones y testimonios.

Figura9

Visualizacion narrativa

Cada invierno, la niebla se vuelve
mis densa y el pueblo parece
“apagarse”: las luces fallan, los
relojes se detienen, los animales
abandonan la zona, la gente suenia
con la misma frase. Bruma Vieja fue

alguna vez un lugar lleno de vida...

Nota: pagina de ejemplo de lectura de la narrativa “Los Secretos de Bruma Vieja”. elaboracion
propia.

Esta narrativa fue disefiada especificamente para conectar con las preferencias de misterio
y suspenso manifestadas por los estudiantes en el diagndstico inicial. Por su parte, el tablero de

juego sitla a los estudiantes en el pueblo de Bruma Vieja, representando visualmente escenarios
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clave como la biblioteca antigua, el lago helado, la estacion de policia y el taller del relojero,
cada uno custodiando una pieza del rompecabezas narrativo. De esta manera, los estudiantes
deben conectar los hallazgos clave de cada lugar, identificando literalidad, inferencias,

metéforas, para finalmente realizar un analisis critico de los sucesos del pueblo.

Figura 10

Tablero de juego

Nota: Vista del tablero de juego con las respectivas ubicaciones del pueblo. elaboracion propia.
Para navegar esta historia, se crearon cuatro personajes y roles colaborativos que
representan diferentes dimensiones de la comprension lectora. Elias (el rastreador), encargado de

la exploracidn fisica y pistas visuales; Marena (la archivista), experta en decodificar manuscritos
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y textos complejos; Rurik (el analista), encargado de la l6gica y la conexion de pistas dispersas;
y Seren (la observadora), quien interpreta los detalles emocionales y no verbales. Este enfoque se
centra en el trabajo colaborativo y fundamentado en la teoria de Vygotsky (1979) sobre el
aprendizaje social, el cual permite que los estudiantes se apoyen mutuamente, reduciendo la

ansiedad de exposicion que muchos reportan en el mapa de empatia.

Al trabajar en equipo, la comprension lectora deja de ser una carga individual para
convertirse en una herramienta necesaria para avanzar en el juego, en tanto que se formaron
equipos para la exploracion del mapa y abordaje de los diferentes retos 0 misiones y a la vez
generan un entorno inmersivo por medio de roles y personajes que puede resultar motivante y

dinamizador.

La estrategia se desarrolla a través de siete misiones secuenciales disefiadas para potenciar
competencias literales, inferenciales y criticas. Cada mision tiene un puntaje minimo que
conduce al equipo a alcanzar una insignia grupal cuando se alcanza cada objetivo. Las misiones

estan descritas de la siguiente forma:

En la mision 1, “La bruma llama”, los estudiantes deben reconstruir una carta rasgada
identificando informacion faltante. Aqui, luego de analizar la narrativa, los estudiantes deben

completar textos con palabras que den sentido y coherencia al relato.

En la mision 2, “La biblioteca que recuerda”, actian como arquedlogos literarios
ordenando parrafos de un manuscrito antiguo. Para este ejercicio deben jugar con la estructura

del texto y el misterio del pueblo, incluso analizar semantica y gramaticalmente su contenido.
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La mision 3, “Ecos del bosque”, exige un analisis comparativo de 3 fuentes diferentes:
testimonio, recorte de periddico y nota manuscrita, al leer los tres recursos, los personajes deben
evaluar la fuente mas confiable de informacion para ir reconstruyendo la historia y desarrollar el

misterio que envuelve al pueblo.

Mientras que la mision 4, “El lago helado habla”, utiliza un texto invertido que debe
leerse mediante un reflejo para interpretar metaforas profundas conectadas con preguntas de

inferencia y comprension.

En la mision 5, “Archivos frios”, los estudiantes producen una noticia en formato de
video basada en informes censurados, aqui, luego de analizar la narrativa, los estudiantes deben
realizar un reportaje y exponer mediante una noticia lo que han descubierto, las censuras que hay
en la historia, los hechos y posibles razones del misterio de Bruma Vieja, lo que permite a los

estudiantes generar las primeras hip6tesis de los hechos.

En la mision 6, “El relojero y su secreto”, deben unir diagramas y simbolos para construir
un mapa del misterio mediante un rompecabezas que revela pistas fundamentales para dar cierre

a la historia desde la comprension general del relato.

Finalmente, la misién 7, “La voz final”, culmina con la creacion de un podcast donde
cada personaje aporta su interpretacion cerrando la historia de Bruma Vieja desde una

investigacion de todos los hechos que generaron el misterio hasta la resolucion de este.
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Figura 11

Resumen misiones

. MISIONES DE BRUMA VIEJA

Q

La Bruma Llama

(N

La Biblioteca que Recuerda

@

Ecos del Bosque

El Lago Helado Habla

O

Archivos Frios

©

El Relojero y su Secreto

3

La Voz Final

Nota: elaboracion propia.

“Carta rasgada con lineas faltantes
sobre “voces atrapadas”™”

“Pdgina suelta con notas marginales y
fragmentos de texto.”

“Testimonio, recorte de periddico vigjo y
nota manuscrita.”

“Cofre con nota criptica: “El espejo no
refleja lo que ves™

“Testimonio incompleto con tachones y
cambios de version.”

“Imdgenes y diagramas gue conectan
las pistas anteriores.”

“Grabacion transcrita con la confesion
del creador”

Identificar idea principal
Inferir informacion

Reconstruir secuencias

Motas al margen
Simbolos y fragmentos

Contexto histdrico

Lectura inferencial
Identificar ideas

Contradicciones

Interpretacion metaforas

Relacion texto + imagen

Lectura critica
Informacién confiable

Hipotesis

Textos discontinuos
Ideas y descripciones

Argumentar

Andlisis de tono
Inferencias

Analisis critico

A continuacion, se presenta el disefio de las insignias otorgadas a los estudiantes de

acuerdo con el nivel alcanzado durante el proceso de evaluacion de cada mision. Estas insignias

representan un segmento del sistema de recompensas que, segun los resultados evidenciados en



115

UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

el mapa de empatia, permiten incrementar el nivel de motivacion frente al desarrollo de
actividades de comprension. Asimismo, estas fueron disefiadas con colores llamativos, pero
conservando el estilo de las animaciones de los personajes, el tablero de juego y las imagenes de

la narrativa.

Figura 12

Disefio de las insignias

£ INSIGNIAS

Fragmento
de testimonio
*

CO

INTERPRETE O
GUARDIAN 0iDO DEL LECTOR DEL
gt 3 MANIEIS)CRHOS BOSQUE REFLEJo ocuLTO

CRONISTA DELA

VERDAD OCULTA HISTORIAS

Nota: Disefio de insignias como parte del sistema de recompensas. elaboracién propia.

Este disefio pedagogico se sustenta con referentes tedricos sélidos que validan su eficacia.
En consonancia con Solé (1992), la propuesta fomenta el uso de estrategias cognitivas previas,
simultaneas y posteriores a la lectura, permitiendo que los estudiantes monitoreen su propia

comprension. Segun Cassany (2006), la comprension lectora en este proyecto se entiende como
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un proceso activo de construccion de significados y negociacion de sentidos entre el lector y el

texto.

Como se menciono anteriormente, la plataforma Seppo permite realizar un proceso de
evaluacion formativo, en el cual se retroalimenta en tiempo real y de manera continua,
favoreciendo un acompafamiento constante del aprendizaje de los estudiantes. En este sentido, la
evaluacion deja de centrarse exclusivamente en los resultados finales para enforcarse en el
proceso, permitiendo al docente identificar avances y dificultades en las competencias de
comprension. En consecuencia, la herramienta presenta la posibilidad de asignar puntajes y
brindar comentarios especificos para fortalecer la autorregulacion, identificar sus errores y

mejorar de forma progresiva.

Figura 13

Visualizacion proceso de evaluacion

EO M (3 et

ZASY/A b

o Mision 1: “El llamado de la Brumi[i 3V FEYE S IS EY b4

Stsulsilall @ Aceptar respue CARTA INCOMPLETA:

“Para quien encuentre esto...”
Bruma Vieja no siempre fue un lugar de silencio. Antes,

Respuestas: primeras al princip la gente caminaba por estas calles sin temor, pero desd
e que la bruma comenzo a volverse mas densa, el pueb
= lo cambié. Yo he intentado registrar lo que ocurre, pero
Los Choclitos cada dia siento que algo nos
Evaluado
[ ACECHA @ ® 50
Los Luxury y que nadie mas parece b
m Evaluado
OBSERVAR ® 50
Los tiburones lo que realmente sucede.
m Evaluado Todo empezé una noche en que el viento dejé de sopla

ry las luces se
Power Rangers L APAGARON @ § @
EETTER . sliada

Nota: retroalimentacion de las misiones a través de la plataforma Seppo. elaboracion propia.
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Por su parte, la gamificacion se sustenta en autores como Ramirez (2014) y Torres y Ruiz
(2019), quienes la definen como la aplicacion de mecanicas de juego en contextos no ladicos
para influir en la conducta y potenciar la motivacion intrinseca y extrinseca. La incorporacion de
insignias digitales como “guardidn de manuscrito” o “voz de bruma vieja” responde a la
necesidad de retroalimentacion visual del esfuerzo, algo que los estudiantes valoran

positivamente en el diagndstico.

El desarrollo metodologico se realizé una validacion de expertos que califico la propuesta
como excelente, determinando su factibilidad y viabilidad para fomentar espacios de clase
atractivos para los estudiantes y pedagogicamente estructurados. La estrategia es ademas
altamente replicable en otros contextos educativos y areas del conocimiento, ya que su estructura
basada en retos, narrativas inmersivas y roles puede ajustarse a diferentes niveles de complejidad

y contenidos curriculares.

En conclusion, la propuesta no solo busca fortalecer la motivacion frente al desarrollo de
habilidades en la comprension de lectura, sino también transformar la autopercepcion del
estudiante, logrando que el no entender se convierta en una oportunidad de descubrimiento y la

lectura en una experiencia de aprendizaje significativa y adaptada a la era digital.

Objetivo 3

Para dar cumplimiento al tercer objetivo especifico de esta investigacion, el cual se
orienta a evaluar la experiencia de los estudiantes con la estrategia didactica y su influencia en la
motivacion hacia la comprension lectora, se emplearon entrevistas semiestructuradas como

instrumento principal de recoleccion de informacion.
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Este recurso fue validado por un experto, y su implementacion se debe a la posibilidad de
acceder a las subjetividades de los participantes tras la implementacion, facilitando un proceso de
analisis reflexivo y la identificacion de las nuevas percepciones, emociones y el nivel de

inmersion alcanzado en la propuesta pedagdgica.

Como se ha mencionado antes, el procesamiento de los datos se llevo a cabo mediante la
técnica de andlisis tematico, lo que permitio identificar patrones recurrentes que dan cuenta de su
impacto. En consecuencia, se estructur6 una categoria general denominada “evaluacion de
impacto y experiencia”. De esta unidad global de analisis se derivaron tres subcategorias
inicialmente planteadas: experiencia de usuario, proceso de la motivacion y progreso de la
comprension lectora, no obstante, del analisis cualitativo emergio con fuerza una subcategoria
importante: el aprendizaje colaborativo, la cual evidencia cémo la interaccion social potenci6 los

procesos cognitivos y emocionales de los jovenes.

Figura 14

Nube de palabras

motivacion misterio
comprension |ntr|ga Sd:::do
MISIONEeS claridad

felicidad colaboracion

protagonismo inferencia

Nota: elaboracién propia.
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Como sintesis visual, se presenta una nube de palabras derivada de las voces de los
estudiantes, la cual revela la construccion conceptual de los resultados obtenidos. EI término
“misiones” fue mencionado debido a su hilo conductor en la mecénica del juego. Le siguen
palabras de carga emocional como “intriga”, “misterio”, “motivacion” y “felicidad”, lo cual

contrarresta de manera radical los términos de “pereza” y “aburrimiento” reportados en la fase

diagnostica del mapa de empatia.

Por su parte, los términos “comprension”, “claridad” y “colaboracion” reflejan el
resultado de la estrategia, indicando que el aprendizaje dejo6 de ser un acto individual y punitivo
para configurarse en un proceso de co-construccion dindmico y significativo para los estudiantes.
Esta red semantica confirma que la gamificacion no solo capturd la atencion de los estudiantes,
sino que sirvié como ancla para fortalecer su eficiencia lectora a través de una experiencia

inmersiva.
Experiencia de usuario

El anélisis de la presente subcategoria, enmarcada en el tercer objetivo de la
investigacion, permite comprender como la implementacién de la estrategia didactica gamificada
transformd la experiencia de los estudiantes frente al proceso de desarrollo de la comprensién
lectora, reconfigurando las percepciones y el compromiso identificado en la fase inicial de
cartografiado. Esta subcategoria se centra en el andlisis de la interaccion del estudiante con el
entorno gamificado y las mecanicas implementadas, trascendiendo a la subjetividad de los

participantes, los niveles de inmersién y la resignificacion de la préctica.
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En este sentido, la experiencia de usuario se constituye como un proceso dindmico donde
las narrativas, las estrategias digitales y el juego convergen para desplazar la apatia generalizada

identificada en la fase diagndstica hacia una disposicion activa.

Al contrastar estos hallazgos con los resultados del objetivo 1, se evidencia una ruptura
significativa con la inicialmente expuesta disonancia cognitiva experimentada por los
estudiantes, ya que, mientras en dicho momento se manifestd que los procesos lectores eran
aburridos mediante la metodologia tradicional, la experiencia con la estrategia gamificada generd
una valoracion completamente opuesta. Ejemplo de ello es lo expresado por el estudiante 2 y el

estudiante 1, respectivamente:

“mi experiencia fue muy buena, ya que casi no se hacen actividades de este tipo y

cuando se hacen son muy entretenidas”
"fue una experiencia bastante entretenida y me ayudé a fomentar mucho la lectura”

Esta transicion de la apatia al disfrute valida lo expuesto por Espinosa (2017), quien
propone entender la gamificacion desde un sentido experiencial capaz de resignificar la
educacion a partir de vivencias concretas del estudiante. La ruptura entre el modelo tradicional
permitio que el aprendizaje dejara de ser percibido como una obligacidn punitiva para

convertirse en un espacio de satisfaccién y emocion, asi como lo expresa el estudiante 1:

“esta estrategia me motivd mas a leer, ya que no lo vi tan aburrido como solo leer paginas y

paginas, sino que todo lo que leia tenia mucho mas sentido y se entrelazaba con la historia”

Esto se apoya en lo expuesto por el estudiante 5, quien resalta que:
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“la diferencia es que como esta clase es dinamica y no siempre las clases son dinamicas, daba
como ese sentir o0 esa satisfaccion porque es algo que nunca, nunca se hace, entonces es algo

mejor”’

Por su parte, el protagonismo estudiantil emergié como un componente esencial de la
experiencia de usuario positiva, debido a que la estrategia permitié que los estudiantes dejaran de
ser receptores pasivos para convertirse en agentes activos en el proceso de aprendizaje. El
estudiante 1, por ejemplo, manifestod que “me pude sentir parte de la historia”, mientras que el
estudiante 2 destaco que “logré expresar todo lo que sentia a través de la historia”. Este
sentimiento de empoderamiento e inmersion resulta fundamental para el presente analisis, pues
el estudiante asume un rol protagonico en la ejecucién de las dindmicas del juego,
involucrandose de manera activa en el proceso lector. Autores como Yépez y Sepulveda (2025)
identifican este apartado como un factor clave para el éxito de la gamificacion, permitiendo dar

respuesta a los intereses del usuario.

Uno de los hallazgos méas importantes en la presente subcategoria es el poder que la
narrativa inmersiva ejerce sobre el interés del estudiante, configurandolo como un eje articulador
durante el proceso didactico. Las voces de los participantes coinciden en que el misterio de
Bruma Vieja actu6 como un iman que atrajo y mantuvo la atencion. Estudiantes como la 1

expreso que:

“lo que mas me llamo... fue como los misterios que tenia el pueblo... como se iban

desarrollando”™
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De manera similar, el estudiante 5 destaco la “mucha intriga” que le generaban los

textos, despertando el deseo de “seguir leyendo”:
"la intriga que me daba la actividad y la historia... los juegos me ayudaban a seguir™

Esta inmersidn narrativa se correlaciona con los planteamientos de Suasnavas et al.,
(2024), quienes sefialan que estos elementos favorecen a crear un ambiente en el que la lectura es
concebida como una actividad interesante y satisfactoria, lo que puede aumentar la motivacion
de los estudiantes, por tanto, es imperativo utilizar recursos que capturen la atencion del lector a
través de experiencias multisensoriales. En consecuencia, el suspenso y la intriga no fueron
elementos aislados, sino el motor que, en palabras del estudiante 3, hizo que se concentraran mas
porque “era el suspenso y todas las cosas”’, dando como resultado una lectura que aleja la

pasividad del aula tradicional.

En cuanto a los componentes didacticos de la estrategia y las misiones, los estudiantes
identificaron elementos que funcionaron como articuladores de aprendizaje, ya que consideran
que la variedad de las actividades les permitio integrar de manera armoniosa la lectura con las
competencias. La vinculacion de actividades orientadas a unir partes, realizar videos o relacionar
cartas fueron elementos recordados. El estudiante 1, por ejemplo, afirmé: “lo que yo mas
recuerdo es la actividad del rompecabezas”, y el estudiante 5 resaltd que las misiones le
gustaron por la “creatividad que daba”. El estudiante 3 recordd las actividades como algo nuevo

y que le generd bienestar, al emitir expresiones como:
"Me senti muy bien, ya que fue una actividad diferente y se me fue el tiempo muy rapido"

"hacer el video... fue algo muy diferente... que siempre es algo muy teorico™
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"me gustaron mucho porque fue algo muy diferente y no fue tan normal a lo que normalmente

hacemos"

Estos hallazgos coinciden con lo expuesto por Suasnavas et al., (2024), quienes sefialan
que la utilizacion de herramientas digitales enriquece la experiencia de lectura, adaptandola a las
preferencias de los jovenes actuales. Esto facilito los procesos de deduccidn gque son esenciales

para alcanzar niveles profundos de comprension lectora. El estudiante 5 lo sefiala al afirmar:

"Las misiones me hacian querer seguir y tenian pues buenas formas de hacer que la historia sea

mejor"
El estudiante 1 coincide con esta postura al expresar:

"me agradaron mucho las misiones, ya que siento que son mucho mds diddacticos... me permitio

ser mucho mas didactico y participar mas"

Por otro lado, la implementacién de la estrategia no estuvo exenta de desafios para los
estudiantes, los cuales tuvieron que gestionar la frustracion para llegar a un estado de resiliencia.
El estudiante 5 confesé que la actividad le generé “frustracion en algunas partes y felicidad
cuando pues lograba resolverlas”. Esta dicotomia emocional es caracteristica del flujo de juego,

donde el equilibrio entre el reto y la habilidad mantiene al sujeto involucrado.

El estudiante 2 también mencion6 haber sentido frustracion en algin punto, pero aclar6
que “no me rendi y me motivé mas”. Este hallazgo es fundamental, pues demuestra que la
gamificacion fortalece la flexibilidad cognitiva, definida por Orozco (2025) como la capacidad

de adaptar estrategias frente a desafios académicos nuevos. Por ende, la dificultad de las
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misiones invito a los estudiantes a realizar procesos analiticos complejos, superando la “pereza

de pensar” que se reportaba en el mapa de empatia.

La comparacién constante con la clase tradicional resalté como un tema recurrente en el
discurso de los estudiantes, lo que subraya la pertinencia de la implementacion de la estrategia.
El estudiante 5 fue enfatico al decir que esta metodologia “promueve mas la participacion”
porque “no es solamente transcribir o leer un texto y copiarlo en otra hoja”. Esta percepcion de
dinamismo responde a la necesidad planteada en la justificacion del proyecto de cerrar la brecha

entre los intereses de los jovenes y las dindmicas escolares.

También el estudiante 3 valor6 que la actividad fuera “algo muy diferente”, resaltando
ademas que "normalmente no participo por pena... En cambio, en esta vez participé mas”. Al
contrastar esto con Venegas et al., (2021), se confirma que las actividades ludicas reducen el
estrés y la ansiedad, permitiendo a los estudiantes abordar los textos con una actitud mas abierta

y positiva.

En conclusién, la presente subcategoria experiencia de usuario demuestra que la
gamificacion de la lectura a través de la propuesta didactica logré transformar un proceso
percibido como tedioso y punitivo en una vivencia atrapadora, consolidando la experiencia como

una alternativa eficaz a la monotonia del aula identificada inicialmente.

La narrativa funcion6 como fuente de motivacion, mientras que el protagonismo y los
elementos ladicos permitieron a los estudiantes reconstruir su disposicion frente a los procesos

de comprension lectora. La triangulacion entre las voces de los estudiantes, los autores y la
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interpretacion confirma la validacion de la estrategia, asi como su efectividad en el proceso

motivacional.

Figura 15

Resumen interpretacion experiencia de usuario

{) EXPERIENCIA DE USUARIO

ESTUDIANTES

21(( 22
21(( 22
21|22
23 s
23 21
24 A3
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> KEYWORDS:
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a1
NARRATIVA

PROTAGONISMO

LO QUE DICEN

"Lo que mds llamé la atencidn... es el misterio y la atencién que se
generaba” “Lo que mds me llamé... fue como los misterios que tenia
el pueblo... como se iban desarrollando” "Los textos... me dan mucha
intriga y queria pues sequir leyendo la historia"

"En el video... me pude sentir parte de la historia" "Logré expresar
todo lo que sentta a través de la historia" "Mi nivel de participacion
fue muy alto... guiaba al grupo a que pudiéramos trabajar mejor”

‘Lo gue yo mds recuerdo de la actividad es lo del rompecabezas” "Lo
que mds recuerdo... fue cuando eh nos tocé hacer la realizacién del
video" "Lo mds interesante que me parecic de la historia fue las
cartas"

“Me gustaron mucho porque fue algo muy diferente y no fue tan
normal a lo que normalmente hacemos" "No es solamente
transcribir o leer un texto y copiarlo en otra hoja" "Siento que son
mucho mds diddcticos”

“Me senti muy bien, ya que fue una actividad diferente y se me fue
el tiempo muy rdpido" "Fue una experiencia bastante entretenida*
"Daba como ese sentir o esa satisfaccion”

“Dificultad... cuando estabamos haciendo el video™ "Teniamos que
repetir lo que deciamos... como nos equivocdbamos, teniamos que
repetir muchas veces"

"Participé mds porque éramos el grupito de nosotros... no sentf tanta
atencion presion como en las otras clases" "Guiaba al grupo a que
pudiéramos trabajar mejor"

INMERSION  DIDACTICA

AGENCIA ROMPECABEZAS

INTERPRETACION

Poder de la narrativa inmersiva:
el suspenso atrae y sostiene el interés, motivando en el acto lector.

Consolidacién del protagonismo:
El estudiante se convierte en un agente activo.

Hitos de memoria significativa:
Las actividades lGdicas facilitan el proceso de analisis y comprension
del contenido.

Ruptura con el modelo tradicional:
La transicion de |a teoria pasiva a la accién lidica elimina la
monetonia y la fatiga cognitiva diagnosticada inicialmente.

Estado de inmersién:

El disfrute y la novedad influyen positivamente en la percepcion del
tiempo y el compromiso emocional.

Gestién del reto y persistencia:
Los desafios fortalecen la resiliencia y la atencion al detalle.

Seguridad emocional y liderazgo:
El entorno colaborativo en grupos pequenos reduce la ansiedad social
y permite el surgimiento de roles proactivos.

Nota: Resumen de las voces textuales y la interpretacion. elaboracion propia.

Proceso de la motivacion

El anélisis de esta subcategoria, enmarcada en la evaluacion de impacto, permitié

vivenciar la manera como se fueron transformando las percepciones estudiantiles y actitudes

frente al acto de leer a través de la experiencia a lo largo del desarrollo del proyecto.
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Aqui la investigacion va mas alla de la disposicion que puede generar el juego en un
espacio de clase, busca profundizar en la forma como la motivacion, entendida por Beltran
(1996) como el conjunto de procesos que inician, dirigen y mantienen la conducta hacia una
meta, se convierte en un recurso fundamental para alcanzar el aprendizaje significativo propuesto

en este proyecto.

La entrevista con estudiantes revela una transformacion profunda desde un escenario
completamente apatico revelado en el mapa de empatia frente al habito lector, hacia una

voluntad de accién impulsada por la curiosidad, el reto y el involucramiento emocional.

Para comprender mejor este cambio en la mentalidad de los adolescentes a traveés de las
nuevas dindmicas de clase, es necesario realizar una triangulacion con los hallazgos del primer
objetivo, donde inicialmente se identifico una marcada resistencia y pasividad frente al acto de
leer. En aquel momento, los estudiantes asociaban la lectura con la “pereza”, el “examen” y la
monotonia, sin embargo, al implementar la estrategia gamificada, el discurso de los mismos

sujetos se transformé radicalmente.

Afirmaciones como "me motivd mas a leer, ya que no lo vi tan aburrido como solo leer
paginas y paginas" o "nos permite ver los temas de una forma diferente, la cual nos impulsaria
mas a seguir aprendiendo™ manifestadas por el estudiante 1, validan la postura de Gilbert (2005),
quien sostiene que motivar en el aula implica crear condiciones para que el estudiante encuentre
sentido y disfrute de la actividad académica, superando la vision tradicional de la obligacion
punitiva. Por otro lado, la ruptura con el modelo tradicional expresado claramente por el

estudiante 5:
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"los juegos promueven la emocion de resolver las cosas, asi uno... esta mas motivado a

leer y a comprender mas"

Esto, permitio que la motivacion fluyera de manera natural al dotar a la lectura de un

propésito ladico claro.

Un hallazgo central en este proceso es la importancia de la narrativa inmersiva como
elemento esencial para fomentar la curiosidad. La historia de “Bruma Vieja” funcion6 como un
generador de interés intrinseco, donde el misterio, el suspenso y la intriga fueron componentes
esenciales del disefio creativo de la estrategia que capturaron la atencion sostenida. El estudiante
1 destaco que la historia le “generé mucha intriga... me parecia muy interesante, muy
atrapadora”, mientras que el estudiante 5 comento que lo que mas le llamé la atencién fueron
los textos porque le daban “mucha intriga y queria pues seguir leyendo”. Esta observacion es
congruente con lo expuesto por Rivera et al., (2018) en los textos sobre pedagogias emergentes,
donde se sefiala que la curiosidad genera expectacion e interés, aumentando drasticamente la

atencién hacia la obtencién del conocimiento.

Esto permite asegurar gque al transformar la lectura en una investigacion para resolver un
misterio, se activo en los estudiantes un deseo genuino por descifrar el contenido textual

superando la lectura superficial y fragmentada que reportaban en el diagndstico.

La gamificacion, al integrar mecanicas de juego en un contexto pedagégico, facilito la
inmersion de los participantes en las dinamicas planteadas, es asi como los estudiantes reportaron
niveles de concentracion superiores a los de una clase regular, lo cual es una consecuencia

directa de una motivacion bien encauzada:
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"Noté en que queria saber mas del texto y entonces queria entenderlo” (estudiante 4).

El estudiante 2 afirm¢é que “logré estar contenta en todas las actividades” y el estudiante
3 complement? esta idea al sefialar que en la actividad gamificada “hubo mas concentracion y
mas disposicion de todos”. Por su parte, el estudiante 5 expreso interés por el conjunto de

narrativa y misiones:

"me motivo mas a leer, ya que por una parte la historia era intrigante... y por otra pues

estaban las misiones".

Incluso los mismos estudiantes compararon la aplicacion de la estrategia con otros
escenarios, haciendo valoraciones respecto a la disposicion por aprender: "presté mucha mas
atencion que cuando estoy en una clase regular”, "me sentia mucho méas animada...
normalmente siempre estoy aburrida™ (estudiante 1). Este fenémeno lo explican Rodriguez y
Santiago (2015) desde la neurociencia educativa, donde se argumenta que la diversion y la ludica
liberan dopamina, un neurotransmisor que impacta directamente en la motivacién, permitiendo

mayor atencion e interés en la tarea.

La percepcion de que “el tiempo se fue muy rapido”, expresada por el estudiante 3, es un
indicador cualitativo de que el estudiante no sé6lo estaba motivado, sino plenamente involucrado
en su proceso de aprendizaje, otro aspecto de gran importancia en el analisis de la resiliencia

frente al reto y la gestidn de las emociones.

A diferencia de la frustracion paralizante detectada en el objetivo uno ante textos largos,
la frustracion dentro del entorno gamificado se percibié como un obstaculo superable y

motivador. El estudiante 2 relatd: “en algunos puntos senti frustracion, pero no me rendi y me
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motivé mas”, mientras que el estudiante 5 menciono6 una oscilacion emocional entre la
“frustracion en algunas partes y felicidad pues lograba resolverlas”, refiriéndose con esto
altimo a las misiones planteadas en torno a la comprension del texto. Este ciclo de reto
recompensa es lo que Espinoza (2017) identifica como un factor clave para consolidar la

percepcion de logro y el compromiso estudiantil.

La motivacion extrinseca, representada por la meta de “sacar una buena calificacion”
expresada por el estudiante 3, se equilibré con la satisfaccion intrinseca de superar los desafios
de las misiones, como lo comunicé la misma estudiante: "me senti mas dispuesta y queria
aprender mas y conocer mas del tema para poder resolver las preguntas” demostrando que la
gamificacion puede armonizar ambos tipos de motivadores para mantener el esfuerzo a largo

plazo.

El impacto de la estrategia en la disposicion por aprender de diferentes maneras
constituye un hallazgo propositivo de gran valor para la tesis. Los estudiantes reconocieron la
innovacion didactica como una solucion a la monotonia del aula. El estudiante 1 interpretd que la

funcion de la estrategia es:

“permitir que los estudiantes en vez de ver una clase asi como aburrida... sea motivarlos

y aprender de diferentes maneras”.

Esa apertura hacia nuevas metodologias se traduce en lo que el estudiante 4 describid

como un cambio actitudinal prospectivo:

“mi interés cambiaria mucho porque ahi si prestaria mas atencion y participaria mas en

clase”.
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Este testimonio ratifica la premisa de Solé (2007) sobre la importancia de que el
estudiante reconozca en las actividades un valor personal y significativo para que surja la
motivacion real. La estrategia no solo ensefi6 comprension lectora, sino que rehabilité la
confianza de los jovenes frente a sus propias capacidades académicas, haciéndolos sentir, en

palabras del estudiante 5 “mejor o mas capacitado”.

Finalmente, es necesario destacar la dimension social de la motivacion, evidenciada en el
deseo de participacion y colaboracién grupal. El estudiante 3 coment6 que a diferencia de otras
clases donde no participaba por “pena a equivocarme”, en esta ocasion se sintié mas
participativa porque “éramos el grupito de nosotros... fue algo mds dinamico”. La seguridad
emocional que brinda el entorno gamificado y el trabajo colaborativo reduce la ansiedad social y

potencia el compromiso con la tarea comdn.

El estudiante 5 reforzo esta idea al sefialar que los juegos promueven la “emocion de
resolver las cosas” y que eso hace que el grupo esté “mas unido y mas motivado”. Esta manera
de ver el trabajo en equipo, sumado a los elementos de la narrativa, constituyen un proceso
integral relacionado con la motivacion puesto que no solo moviliza el pensamiento, sino que
involucra emociones, sentidos, atencién y cooperacion, cumpliendo asi con las exigencias de una

educacion adaptada a la era digital.

En conclusion, el andlisis de esta subcategoria demuestra que la estrategia “Los Secretos
de Bruma Vieja” logré minimizar las barreras de apatia y miedo al fracaso antes identificadas,
confirmando que la gamificacion en la lectura es una via efectiva para transformar al estudiante

de un receptor pasivo a un protagonista activo.
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La intriga narrativa, el flujo de atencion, la resiliencia ante el reto y la satisfaccion por el

logro colectivo se consolidaron como los pilares de un proceso motivacional que no solo facilitd

la comprension de textos complejos, sino que devolvid a los estudiantes el placer de aprender,

validando la tesis de que la motivacion es, en efecto, el engranaje fundamental para el éxito de

cualquier innovacioén pedagdgica.

Figura 16

Resumen interpretacion proceso de la motivacion

PROCESO DE LA MOTIVACION
ESTUDIANTES LO QUE DICEN
D1 22 23 s “Me genero mucha intriga en la historia. Me parecia muy
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interesante, muy atrapadora” "Lo mds interesante fue la intriga del
caso que se estaba tratando de resolver" "Los textos... me dan mucha
intriga y queria pues sequir leyendo"

22 25 "Me motivé mds a leer, ya que no lo vi tan aburrido como solo leer
pdginas y pdginas" "No es solamente transcribir o leer un texto y
copiarlo en otra hoja. Eso promueve mds la participacion” "En una
clase tradicional siempre es un texto largo y uno se aburre"

D2 3 s “Logré estar concentrada en todas las actividades" "Presté mucha
mds atencion que cuando estoy en una clase regular" "Me concentré
mds... porque era el suspenso y todas las cosas”

D4 @23 @5 “En algunos puntos senti frustracion, pero no me rend{ y me motivé
mds" "Me generd frustracién en algunas partes y felicidad cuando
pues lograba resolverlas” "Ansiedad porque hay veces no nos
alcanzaba el tiempo y también felicidad porque sacdbamos buenos
puntajes”

D4 s "Queriamos sacar una buena calificacién” "Eso nos motivaba a tener
un buen puntaje... nos haciamos nos motivando para poder
terminar" "Los elementos de juego me parecieron motivadores...
demasiado”

23 @2 "Mi interés cambiaria mucho porque ahi si prestaria mds atencion y
participaria mds" "No me voy a cansar tanto al leer, va a ser mds
dindmico" "Nos impulsarfa mds a sequir aprendiendo”

> KEYWORDS: = INTRIGA CURIOSIDAD RESILIENCIA FLUJO COMCENTRACION VOLUNTARIEDAD

INTERPRETACION

La narrativa como incentivo de curiosidad:

El misterio funciona como motor de curiosidad que transforma la
lectura en un proceso activo, superando la apatia detectada en el
mapa de empatia.

Superacidén de la resistencia pasiva:

Se valida una ruptura con el modelo tradicional de "bajo esfuerzo” y
"pereza de pensar”, dotando al acto lector de un propésito ludico que
fomenta la voluntariedad.

Estado de inmersion cognitiva:
El entorno gamificado reduce las distracciones del entorno social
identificadas inicialmente y facilita un enfoque mental sostenido.

Resiliencia y gestién emocional:

El ciclo reto-recompensa genera una tensién que fortalece la
persistencia ante la dificultad, transformando la frustracion en
motivacion de logro.

Equilibrio de motivadores:
Coexisten incentivos extrinsecos con la satisfaccion intrinseca del
juego, lo que garantiza el esfuerzo a largo plazo y el compromiso.

Vision de interés:
La estrategia reconstruye la autoconfianza y la disposicién de los
jévenes hacia futuras experiencias de aprendizaje.

Nota: Resumen de las voces textuales y la interpretacion. elaboracion propia.
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Progreso en la comprension

La subcategoria progreso en la comprension lectora surge como un eje articulador del
tercer objetivo especifico de la investigacion. Tras analizar este componente se puede evidenciar
una transformacion en procesos cognitivos de comprension de los estudiantes una vez
implementada la estrategia gamificada. Este avance no se limita a la mejora en la lectura como la
decodificacion de signos, sino que representa un salto cualitativo hacia la construccion de

significados, la realizacién de inferencias y la apropiacion critica del texto.

Al contrastar los resultados con el ejercicio diagndstico, se pudo hallar que la
gamificacion permitid a los participantes pasar de una postura pasiva e indiferente en clase, hacia
un ejercicio lector activo, estratégico y dindmico, tal como lo proponen autores como Johnston

(1989) y Snow (2001).

Para dimensionar mejor este progreso, es fundamental referenciar algunos hallazgos del
primer objetivo, como por ejemplo aquellos escenarios donde se identificd que los estudiantes
poseian una autopercepcion de competencia inestable y a menudo confundian el leer en voz alta
con el comprender, igualmente predominaron expresiones de rechazo y trasfondo emocional
como “me trabo”, “no entiendo bien” o la necesidad de “volver a leer y al final no entender
mucho”. Sin embargo, tras la intervencion, los participantes manifestaron no solo desde los

desempefios en las misiones sino también a través de sus voces y experiencia un mayor progreso

en la comprensién general del texto.

El estudiante 1 senal6 que “todo lo que leia tenia mucho més sentido y se entrelazaba con

la historia”, lo que demuestra una mejora en la coherencia textual y en la capacidad de integrar
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informacion. Por su parte el estudiante 2 asocio directamente la comprension de la historia con

las misiones al expresar que:
“estan relacionadas con los textos, entonces era mas claro comprenderlos™

Esta evolucion es respaldad por Orozco (2025) quien sostiene que la gamificacién mejora
no solo la motivacion, sino también la capacidad de inferencia y la memoria de trabajo al

desafiar al estudiante mediante actividades de alta demanda cognitiva.

Uno de los pilares de este progreso fue la relacion entre el juego y el texto, pues se
complementaban para inducir al estudiante a un ejercicio inmersivo y consciente, asi, estos
percibieron que el disefio de las actividades les facilitaba la interpretacion de contenidos que, en
formatos tradicionales, les resultaba aburridos, descontextualizados y poco atractivos. El

estudiante 2 afirmé que las misiones:

“me ayudaron a entender mejor la historia... ya que eran mas claras que los textos cuando se

lefan”

Esto sugiere que el componente ludico actia como un facilitador del sentido. Del mismo

modo, el estudiante 1 destacé que:
“las actividades estan entrelazadas con los textos, le dan mucha mas coherencia a lo que leia”

Estos testimonios validan la tesis de Venegas et al., (2021), quienes subrayan que las
actividades ludicas permiten relacionar los contenidos académicos con cargas emocionales

positivas, reduciendo la ansiedad y permitiendo un abordaje mas abierto de los textos.
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El anélisis de las respuestas de los participantes revela ademas que la estrategia
gamificada activo procesos inferenciales y deductivos que trascienden la lectura literal.
Actividades especificas como “rearmar la carta” o “proponer un final para la historia” indujeron
a los estudiantes a realizar predicciones y a movilizar sus esquemas mentales previos. El

estudiante 1 explicd que:
“tuve mucha mejor comprension lectora al (...) intentar leer y leer mas para poder entender

Esto se traduce en un ejercicio que implica analisis sintactico y semantico profundo. Por

su parte, el estudiante 5 relaté como debian:
“hacer un posible final en base a lo que nosotros llevamos viendo de la historia”

En este sentido se requiere de una sintesis informativa y un nivel de comprension critica
segun la clasificacion de Cassany (2006). Este tipo de retos transforma la lectura en un proceso
de prediccion y confirmacion, tal como lo describe Goodman (1996) al definir la naturaleza

psicocognitiva del acto lector.

Otro hallazgo clave es el aumento en la persistencia y la retencion de informacién. En el
diagndstico inicial, la extension de los textos era un obstaculo que generaba frustracion y
abandono de la tarea. En contraste, bajo el entorno gamificado, los estudiantes reportaron una

disposicion a la lectura motivada por el deseo de avanzar en el juego. El estudiante 4 manifesto:

“en la lectura mejoreé...lei mucho, entonces retenia muy bien lo que leia”
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Esta mejora en la retencion se debe a que el estudiante no lee por obligacion, sino para
obtener informacion util que le permita superar una mision. El estudiante 3 reforzo esta idea al

hablar de la interrelacion entre las misiones propuestas:
“era como una secuencia y todo tenia que estar relacionado... para poder seguir”.

Este comportamiento refleja el modelo de comprension basada en estructuras de Kintsch
(1998), donde el lector organiza mentalmente la informacion segun su significado para aplicarla

en contextos diversos.

La secuencialidad en las dinamicas de juego también desempefié un papel determinante

en el proceso porque como lo expreso el estudiante 3:
“cada una tenia que ver con la otra y ordenadamente se iban resolviendo”

Esta interconexién de elementos facilit6 a los estudiantes construir una representacion
mental de la narrativa, evitando la fragmentacion del conocimiento o desconexion con el
contenido y por su parte construyendo estructuras mentales l6gicas y coherentes. Al respecto,
Solé (1992) enfatiza la importancia de las estrategias metacognitivas para planificar y controlar
la comprension, algo que los estudiantes de grado decimo lograron ejercitar a través de la ruta de

misiones planteada.

Otro aspecto revelado a través del analisis de la subcategoria en cuestion es la
importancia del dialogo y debate grupal a la hora de construir significados. Ante retos como
“ordenar las palabras” u “organizar los parrafos”, los estudiantes se vieron obligados a justificar
sus interpretaciones o negociar significados dentro de su equipo de trabajo. El estudiante 2 relat6

que la mision mas dificil fue ordenar el texto porque “unos decian que ciertas palabras iban en
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un lugar y otros en otro”, lo que generd un conflicto socio-cognitivo que obligé al grupo a
analizar el texto con mayor rigor para llegar a un consenso. El estudiante 5 coincidié en que

debian:
“encontrar las palabras que mas se ajustaban al texto y asi que todo tuviera como sentido”.

Este trabajo colaborativo segun Vygotsky (1979), potencia el desarrollo de la

comprension lectora al situarlo en un contexto de andamiaje pedagdgico entre pares.

Igualmente, este analisis refleja una notable mejora en la autoeficiencia y la percepcion
de logro. Los estudiantes que al inicio se sentian estresados o frustrados por no entender o que
calificaban su nivel como “medio tirando para malo”, terminaron la intervencion con una vision
empoderada de sus capacidades. El estudiante 5 afirmé con seguridad “yo mejoré mucho la
comprension lectora” y el estudiante 3 destaco “creo que me ayudd mas a comprender y a leer”.
El estudiante 2 ratifico este exito al declarar que “fue una experiencia muy buena, ya que nos
ayudoé a entender mucho mejor lo de la comprension lectora”. Esta resignificacion del éxito
académico es destacable, pues como sefiala Beltran (1996), la motivacién condiciona el

aprendizaje al dirigir la atencion y sostener el esfuerzo, cerrando asi el ciclo virtuoso.

Es por todo lo anterior, que el progreso en la comprension lectora alcanzado demuestra
que la estrategia ideada e implementada refleja efectividad en tanto que moviliza procesos
cognitivos de orden superior de los estudiantes, pues en su conjunto el uso de narrativas, retos y
espacios de debate colaborativo no solo no dio lugar a la apatia generalizada hacia el proceso de

lectura, sino que generd herramientas para enfrentar textos con mayor autonomia, coherencia y
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sentido critico, sentando las bases para un mejor desempefio académico y una formacion lectora

en creciente construccion.

Figura 17

Resumen interpretacion progreso en la comprension

[0 PROGRESO EN LA COMPRENSION

ESTUDIANTES

21| &2
21| &z
a1 24
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> KEYWORDS:
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23
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=

COHERENCIA

INFERENCIA

LO QUE DICEN

“Todo lo que lefa tenia mucho mds sentido y se entrelazaba con la
historia" "Las misiones... eran mds claras que los textos cuando se
letan" "Estan relacionadas con los textos, entonces era mds claro
comprenderlos"

"Actividad de la carta... poner las palabras me permitio comprender
qué cudl era la carta" "Mirar la imagen pudimos analizar y
entender" "Hacer un posible final en base a lo que nosotros llevamos
viendo de la historia"

“Tuve mucha mejor comprension lectora al sequir intentar leer y leer
mds para poder entender" “En la lectura mejoré... lel mucho,
entonces retenia muy bien lo que leia"

“La misién mds dificil fue la de ordenar el texto, ya que unos decian
que ciertas palabras iban en un lugar y otros en otro"
“Justificdbamos las respuestas” "Encontrar las palabras que mds se
agjustaban al texto y as{ que todo tuviera como sentido"

"Yo mejoré mucho la comprension de la lectura” "Nos ayud6 a
entender mucha mejor lo de la comprensién lectora” "Hace que uno
se sienta mejor © mds capacitado” "Pude estar mds atenta a lo que
leia"

“Me facilitaron la comprension ya que las actividades eran como
una y cada una tenia que ver con la otra" "Estdn entreladadas... le
dan mucha mds coherencia a lo que lefa"

DEDUCCION CLARIDAD RETENCION SENTIDO

INTERPRETACION

Simbiosis Juego-Texto:
El disefio Iudico actia dando claridad y facilita la decodificacion,
permitiendo que la lectura sea percibida como util y logica.

Procesos inferenciales:
Las misiones de alta demanda cognitiva obliga al estudiante a realizar
deducciones, predicciones y sintesis de informacién de nivel profundo.

Mejora en la retencién y persistencia:
La motivacién genera una practica de lectura més intensa y
consciente, lo que se traduce en mayor capacidad de sintesis.

Negociacién social de significados:
El conflicto en retos fuerza el debate argumentado, el anélisis
sintdctico y la construccién colectiva del sentido del texto.

Transformacién de la autoeficacia:

Se evidencia un cambio en la percepcion de logro; los estudiantes
pasan de la inseguridad inicial a una vision empoderada de su propia
competencia lectora.

Valor de la secuencialidad:

La organizacion logica y ordenada de las misiones ayuda al estudiante
a estructurar mentalmente la informacion y a no perder el hilo del
aprendizaje.

Nota: Resumen de las voces textuales y la interpretacion. elaboracion propia.

Aprendizaje Colaborativo

El anélisis de las entrevistas evidencié una subcategoria emergente denominada

aprendizaje colaborativo, la cual permite evidenciar como la mediacion social y la interaccién

entre los pares se constituyeron como un pilar importante durante la implementacion de la
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estrategia gamificada. En este sentido, esta subcategoria trasciende la simple organizacion de
grupos para relacionarse con lo que Lucero (2003) define como un proceso de transformacion
social donde la confluencia de interactividad y comunidades de aprendizaje genera un

crecimiento grupal e individual.

Al contrastar los testimonios de los estudiantes identificados en el mapa de empatia, se
observa una transicion significativa, puesto que el entorno social inicialmente fue percibido
como un obstaculo cargado de distractores y miedo al juicio social, no obstante, se transformo en

un espacio de seguridad y co-construccion de significados.

De esta manera, estudiantes como el 3 confirman esta percepcion al confesar que, a
diferencia de la clase tradicional donde no participaba por “pena a equivocarme”, en esta

experiencia se sintio mas activa:
“éramos el grupito de nosotros... no senti tanta atencion [presion] como en las otras clases”

Esta percepcion de cambio sugiere que la gamificacion, al fomentar grupos de trabajo
reducidos y metas compartidas, mitiga la intimidacion de la evaluacién tradicional, validando lo
expuesto por Venegas et al., (2021) sobre cémo el aprendizaje cooperativo fomenta un ambiente

participativo y seguro.

Un hallazgo central en este apartado es la funcion de la mediacion social como motor
motivacional. Los estudiantes no solo valoraron el juego, sino la posibilidad de interactuar de

forma propositiva. El estudiante 2 destaco:

"en estas actividades, se lee en grupo y se pues uno se motiva mas"
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Por su parte, el estudiante 1 sefial6é que
"fue una actividad mucho mas didactica y me podia hacer integrarme méas con mis compafieros"
"las diferencias... seria en la colaboracion del equipo y mas los &nimos del grupo”

El estudiante hace alusion a la diferencia con la clase regular, evidenciando una sinergia
coherente con los planteamientos de Vygotsky (1979) quien subraya la influencia del entorno
social en el desarrollo de la motivacion y el aprendizaje. En consecuencia, la lectura dejo de ser

un acto tedioso para convertirse en lo que, en palabras del estudiante 4:

“no solamente era leer, sino que también resolver entre todos”

El estudio profundo de las voces de los participantes refleja que ante retos complejos
surgieron divergencias que obligaron a los estudiantes a recurrir al analisis del texto y la
argumentacion. El estudiante 2 por ejemplo relatd que en una mision “unos decian que ciertas
palabras iban en un lugar y otros en otro”, 10 que gener6 un estado de debate. No obstante, esto

no derivo en fracaso, sino en argumentacion y contrastacion de la informacion. El estudiante 4,

por ejemplo, expreso que:

"Para solucionar aportar cada uno lo que pensabamos y después cuestionar cual era la mas

practica"
Por su parte, el estudiante 5 explicd que el paso para solucionar estas dificultades fue:

“encontrar las palabras que mas se gustaban [ajustaban] al texto y asi que todo tuviera como

sentido”.

Asi mismo, el estudiante 3 complement0 esta idea al afirmar que:
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“mediante el dialogo empezamos a hablar... cuando no estabamos de acuerdo eh justificaibamos

las respuestas”.

Este proceso de dar significado es precisamente lo que Orozco (2025) identifica como un
beneficio de la gamificacidn, ya que favorece la interaccion social y la cooperacion para resolver
problemas complejos de alta demanda cognitiva. Esto, generd un sentimiento de agrado, como lo

expreso el estudiante 4:
"Me senti muy bien, ya que mi equipo entre todos podiamos hablar y opinar y todos escuchaban"
"Fue muy bueno porgue entre todos aportabamos y escuchabamos del uno al otro™

La interdependencia positiva, elemento central del aprendizaje segun Lucero (2003), se

manifestd claramente en el deseo de los estudiantes de contribuir al éxito comun. El estudiante 1

por ejemplo expreso sentirse:
“muy animada a integrarme con mi equipo y a poner un granito de mi parte”

Mientras que el estudiante 3 resaltd que en equipo:

>

“todos colaboraban... todos ibamos por el bien comun”.

Este sentimiento de unidad hacia una meta compartida alineé los intereses individuales
con los colectivos, incrementando el nivel de participacion porque como lo expreso el estudiante
4 “guiaba al grupo a que pudiéramos trabajar mejor”, 10 cual permitio una distribucion de roles
y responsabilidad compartida, fomentando una estrategia eficaz donde los actores educativos

interacttan de forma flexible y dinamica en el aula.
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Asimismo, el analisis cualitativo permitio identificar el trabajo de habilidades blandas
fundamentales para el desarrollo integral del ser y para la vida. Los estudiantes reconocieron una
mejora en su capacidad de escucha y empatia. El estudiante 1 por ejemplo interpretd que para

resolver las misiones debieron:
“escucharnos, prestarnos mds atencion y ser un poco mas cooperativos”

Estos testimonios coinciden con lo planteado por Lucero (2003), quien sostiene que el
ambiente social colaborativo pone a los estudiantes en situaciones donde aprenden la habilidad
de escucha, esencial para la convivencia arménica y la construccion de nuevo conocimiento.
Dicho de otro modo, la gamificacion funciond no solo como una estrategia para contribuir al
desarrollo de la motivacion hacia la comprension lectora, sino también como un espacio de

competencias ciudadanas y sociales.

Por otra parte, la percepcion de apoyo mutuo redujo la resistencia pasiva identificada
inicialmente, transformando la lectura instrumental de bajo esfuerzo en una préctica social activa
donde, como indica el estudiante 4, el objetivo era “poner en practica lo que leemos y trabajar
en grupo”’. La cooperacion actud entonces como un andamiaje que permitio a los estudiantes

apoyarse en el desempefio para avanzar en la narrativa.

En conclusidn, el andlisis de esta subcategoria demuestra que la estrategia didactica
gamificada contribuyd a revertir la apatia social y aislamiento detectados en la fase inicial del
proyecto. La triangulacion de la informacion confirma que la gamificacién es intrinsecamente

social, integrando elementos como el dialogo, la escucha activa, la negociacién de significados,
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el analisis critico y la argumentacion, facilitando no solo el progreso en la comprension lectora

sino también reconstruyendo el clima de aula.

Figura 18

Resumen interpretacion aprendizaje colaborativo

2, APRENDIZAJE COLABORATIVO

ESTUDIANTES
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Nota: Resumen de las voces textuales y la interpretacion.

LO QUE DICEN

“Fue una actividad mucho mds diddctica y me podia hacer
integrarme mds con mis compafieros" "En estas actividades, se lee
en grupo y se pues uno se motiva mds"

“No solamente era leer, sino que también resolver entre todos" "Mi
equipo todos colaboraban... todos ibamos por el bien comun®
“Pudimos hallar el resultado de la historia”

“Mediante el didlogo empezamos a hablar... justificabamos las
respuestas” "Encontrar las palabras que mds se ajustaban al texto y
asi que todo tuviera como sentido"

“Para resolver misiones escucharnos, prestarnos mds atencion y ser
un poco mds cooperativos" "Entre todos podiamos hablar y opinar y
todos escuchaban”

“Me senti muy animada a integrarme con mi equipo y a poner un
granito de mi parte" "Traté de apoyar lo mds posible a mis
compafieros"

“Este tipo de clases me ayuda a mejorar mucho a trabajar en
equipo" "El grupo siento que puede estar mds unido y mds motivado
a resolver la actividad”

"Guiaba al grupo a que pudiéramos trabajar mejor" "Sentia que

podia aportar mds a mi grupo”

SINERGIA DIALOGO CONSENSO NEGOCIACION INTERDEPENDENCIA

INTERPRETACION

La mediacién social como motor motivacional:
La interaccion con pares actiia como un catalizador de la disposicion
hacia la lectura, reduciendo la apatfa.

Ruptura del individualismo lector:
Se transita a un proceso de co-construccién de significados.

Significados y argumentacién:
El desacuerdo impulsa el uso de la evidencia textual para convencer a
los pares, fortaleciendo el pensamiento critico y la coherencia.

Desarrollo de habilidades blandas:
La estrategia permite potenciar la escucha activa y la valoracion de
perspectivas.

Interdependencia positiva:
Se manifiesta un compromiso individual hacia la meta colectiva,
donde cada integrante reconoce que su aporte es vital para el éxito.

Cohesion y clima de aula positivo:
El entorno lddico reduce la ansiedad social y las barreras de
distraccion, creando un sentimiento de unidad y bienestar.

Surgimiento de liderazgos:

La sequridad emocional permite mayor iniciativa en el proceso y que
otros aumenten su autoconfianza social.

elaboracion propia.
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Figura 19

Coustumer Journey Map

(] CUSTOMER JOURNEY MAP

ETAPA

1 Diagnéstico
inicial

2 Descubrimiento
estrategia

3 Inmersion
narrativa

4 Desarrollo de
misiones

5 Desafios alta
demanda

g Interacciony
debate

7 Feedbacky
recompensas

g Cierreylogro

ACCION DEL ESTUDIANTE / PIENSA

Piensa en la lectura como "examen’,
“preguntas"” o “castigo". Cree que es algo
mondtono para "mejorar notas".

Escucha sobre una nueva propuesta.
Piensa: "sera una actividad mds de
lectura’, pero nota que es algo diferente.

Conoce la historia de "Bruma Vieja" y
asume un rol (Elias, Marena, Rurik o
Seren).

Realiza las primeras misiones en ia

plataforma Seppo.

Enfrenta retos complejos como interpretar
metdforas o producir reportajes en video.

Negacia significados con su equipo para
resolver retos como "ordenar el texto".

Recibe gemas, puntos, insignias y
comentarfos en tiempo real del docente.

Crea el podcast final con la resolucion del
misterio y valora su propio progreso.

Nota: elaboracién propia.

QUE SIENTE / EMOCION

@ Apatia y aburrimiento.

Siente "pereza" y blogueo cognitivo
("mente congelada").

@ Desinterés y curiosidad.
Expresa: "no mucho, pero suena
interesante".

-+ Intriga y misterio.
Se siente "parte de la historia" y con
deseos de "seguir leyendo".

«f Motivacion y entusiasmo.
Siente que la clase es "mas didactica" y
entretenida.

1M Frustracion intermitente

que se transforma en motivacion al no
rendirse.

2% Seguridad emocional.
Disminuye la "pena" o miedo al juicio
social de la clase tradicional.

¢ Satisfaccién y felicidad.

Siente alegria al ver que "logro
resolverlas".

g Orgullo y empoderamiento.

Siente que "mejord mucho" y se percibe
capaz.
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FRICCION DETECTADA

Asociacion directa de la
lectura con la evaluacion
punitiva y el rigar del aula.

Resistencia pasiva por
desconocimiento absoluto
de la lectura como juego.

Incertidumbre inicial ante el
uso de herramientas
digitales nuevas.

Dificultad con "palabras
raras" o léxico complejo en
los fragmentos.

Resistencia ante la
extension de los textos o la
complejidad de las
inferencias.

Conflictos socio-cognitivos
por discrepancias en la
interpretacion del texto.

Ansiedad por la validacion
inmediata del esfuerzo
realizado.

Temor a retornar a la
metodologia tradicional tras
finalizar el proyecto.
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OPORTUNIDAD DE MEJORA

Desmitificar la lectura
como obligacién mediante
un encuadre ludico desde
el inicio.

Presentar la plataforma
Seppo ¥ los elementos
visuales (colores,
imagenes).

Reforzar el suspenso de la
narrativa para mantener la
atencion sostenida.

Integrar apoyos visuales y
pistas para facilitar la
decodificacion.

Equilibrar el reto con la
habilidad para mantener el
"flujo de juego™.

Fomentar la argumentacion
y escucha activa como
herramientas de
resolucién.

Automatizar respuestas y
rankings para una
retroalimentacion mas agil.

Proyectar la estrategia
hacia otros contenidos para
mantener el habito lector.

A través del anterior Customer Journey Map se evidencia un seguimiento detallado de la

fluctuacion emocional de los estudiantes durante el proceso de desarrollo del presente proyecto,

mostrando una transformacion desde el diagnostico hasta el cierre. La trayectoria del mapa

resalta el cambio emocional experimentado por los participantes, transitando desde un estado de

apatia y aburrimiento a uno de intriga, entusiasmo y motivacién. Esta evolucién es congruente

con lo expuestos por Venegas et al., (2021), quienes sostienen que la mediacion ladica permite
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vincular los contenidos académicos con cargas emocionales positivas, logrando que el estudiante

deje de ser un receptor pasivo para involucrarse en un rol activo.

Por otro lado, el anélisis de los hallazgos evidenciados en los tres objetivos devela que el
progreso no fue lineal, sino que incluyé momentos de frustracion intermitente ante desafios de
alta demanda cognitiva, siendo este un motivador extra para superar las misiones. El paso por las
etapas de retroalimentacion y recompensas consolidd un ciclo de gratificacion. Este hallazgo
confirma la efectividad de la estrategia en el proceso de motivacion hacia el desarrollo de la

comprension lectora.

Figura 20

Mapa de emociones
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Nota: Seguimiento de las emociones reportadas durante la aplicacion. Elaboracién propia.

Conclusiones

La culminacion del presente proyecto de investigacion permite establecer una serie de
conclusiones fundamentales que dan cuenta del cumplimiento de su proposito central y de cada
uno de los objetivos especificos planteados. A través de un enfoque cualitativo, la investigacion-
creacion y la investigacion aplicada, se ha logrado no solo disefiar una estrategia didactica
innovadora, sino también transformar la percepcion y disposicion de los estudiantes frente al acto
de leer, reconfigurando su papel como protagonistas de su propio proceso de aprendizaje en un

contexto de vulnerabilidad social.

En relacion con el primer objetivo especifico, orientado a identificar las percepciones de
los estudiantes frente a la lectura y su comprension, se concluye que existe una marcada
disonancia cognitiva en la poblacion estudiantil. Los jovenes de grado décimo reconocen de
manera racional y pragmatica que la lectura es una herramienta indispensable para el éxito
académico, la preparacion para las pruebas ICFES y el acceso a la educacion superior. Sin
embargo, este reconocimiento entra en conflicto por una reaccién emocional de rechazo, apatia y
lo que los mismos participantes denominan “pereza”. El diagnostico permitié determinar que
esta resistencia no es hacia la lectura en si misma, sino hacia el formato tradicional, monétono y
punitivo en el que se les presenta habitualmente en el aula. La asociacidn casi automatica entre
lectura y procesos de evaluacion tipo examen genera una angustia evaluativa y bloqueos

cognitivos que inhiben el placer de leer y el desarrollo de competencias criticas.
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Asimismo, las conclusiones derivadas del diagnostico inicial revelan que los estudiantes
poseen una autopercepcion de competencia inestable, donde frecuentemente confunden la
capacidad de decodificar o leer en voz alta con la capacidad de comprender profundamente un
mensaje. Esta fijacion en los aspectos prosodicos como ritmo o entonacion por encima de la
construcciéon de significados, sumada a la ansiedad social por el juicio de sus pares, actia como
una barrera que limita la autonomia lectora. Por tanto, se deduce que el habito lector del grupo es
fragil y fragmentado, caracterizado por una tendencia a evitar textos extensos y una preferencia
por contenidos digitales rapidos de bajo esfuerzo cognitivo. Estos hallazgos validaron la
necesidad imperativa de una estrategia didactica orientada a incrementar la curiosidad y redirigir

los intereses digitales de los jovenes hacia fines pedagdgicos.

Frente al segundo objetivo especifico, centrado en la creacién de la narrativa, las
dindmicas y el sistema de insignias de la estrategia gamificada, se concluye que el disefio de
“Los secretos de Bruma Vieja” en la plataforma Seppo constituye una respuesta didactica
pertinente y estructurada. El éxito de este prototipo radica en su capacidad para integrar los
intereses ludicos de los estudiantes, especificamente su atraccion por géneros de suspenso,
misterios y terror con los estandares curriculares de lengua castellana. Se concluye asi que la
gamificacion, lejos de ser un mero recurso superficial, permite reconfigurar la evaluaciéon como
un proceso de seguimiento formativo continuo y de retroalimentacién en tiempo real,
transformando la percepcion del error en una oportunidad de descubrimiento y mejora

progresiva.

La estructura de la propuesta, basada en siete misiones secuenciales, permitio afirmar que

la narrativa inmersiva actia como el motor de la motivacién sostenida. Al situar la lectura dentro
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de un misterio que debe resolverse para avanzar en el juego, el texto deja de ser un fin en si
mismo para convertirse en una herramienta necesaria para la accion. Ademas, la implementacion
de roles colaborativos (rastreador, archivista, analista y observadora) fundamentados en la teoria
de Vygotsky resulto ser una estrategia eficaz para reducir la ansiedad de exposicion y fomentar
un ambiente de seguridad emocional en el aula, incentivando el trabajo en equipo y la
cooperacion. Se establece que el sistema de recompensas visuales, como insignias digitales,
proporciona la gratificacion necesaria para mantener el compromiso a largo plazo, satisfaciendo

la necesidad de reconocimiento del esfuerzo que los jovenes valoran en los entornos digitales.

Respecto al tercer objetivo especifico, que buscaba evaluar la experiencia de los
estudiantes y su influencia en la motivacion, los resultados permiten concluir que la intervencion
gener0 una transformacion emocional y actitudinal profunda. El paso de un estado de apatia y
aburrimiento a sentimientos de intriga, felicidad y satisfaccion confirma que la gamificacién

pedagdgicamente estructurada es capaz de revertir la resistencia pasiva detectada inicialmente.

Los estudiantes reportaron niveles de concentracién y retencion de informacion
significativamente superiores a los de la clase tradicional, lo que se explica desde la neurociencia
educativa por la liberacion de dopamina ante el ciclo de reto y recompensa. Se infiere que la
frustracion, que antes paralizaba al estudiante ante textos largos, se transformé en un impulso
resiliente dentro del entorno ludico, motivando al educando a persistir hasta resolver el desafio
planteado. En este sentido, la lectura dejo de ser un acto individual y tedioso para convertirse en
una préctica social activa y compartida, fortaleciendo ademas habilidades blandas como la

escucha y la empatia.
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A nivel general de la estrategia y del proyecto, se concluye que la gamificacion es una via
efectiva para cerrar la brecha entre los intereses de las nuevas generaciones y las exigencias de la
educacion formal en instituciones oficiales. EI proyecto demuestra que no es suficiente con
introducir dispositivos mdviles en el aula; la clave del éxito reside en el disefio de experiencias
de aprendizaje que respeten la identidad digital de los jovenes y les otorguen un rol protagénico.
La plataforma Seppo, integrada con una narrativa solida y mecanicas de juego coherentes valido
ser una solucion replicable y adaptable que mejora significativamente el clima de aula y la

disposicién hacia el saber académico.

Finalmente, el proyecto permite afirmar que la investigacion-creacion es un modelo
pertinente para la innovacién educativa, ya que posibilita que el docente genere conocimiento
pedagdgico desde la reflexion sobre su propia practica y la validacién directa con sus

estudiantes.

Se determina que el fortalecimiento de la comprension lectora en el siglo XXI requiere de
metodologias activas que trasciendan la decodificacion literal para avanzar hacia la construccion
de sentidos en entornos interactivos y motivantes. Los estudiantes de la Institucion Educativa
Jests Rey demostraron que, cuando se les ofrece una propuesta didactica que dialoga con sus
sentidos y emociones, son capaces de superar las barreras de la desmotivacion y alcanzar niveles

de comprension y analisis criticos indispensables para su formacion integral y éxito futuro.

Vision prospectiva del proyecto

Tras la implementacion de la estrategia didactica gamificada se han consolidado diversas

lecciones aprendidas que ayudan a reconfigurar el panorama educativo y el quehacer docente en
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contextos como el de la Institucion Educativa Jesus Rey. Reconocer que la desmotivacion
estudiantil no es intrinseca a las competencias curriculares sino una respuesta al formato
tradicional, monétono y punitivo permite abrir la puerta a la implementacion de nuevas
metodologias que actlen como eje motivacional, generando oportunidades de descubrimiento y

reto.

En este proyecto, se destaca la potencia de la implementacion de mecanicas del juego en
el escenario educativo a través de narrativas inmersivas que funcionan como elemento
motivador. Lograr captar la atencion de los participantes, desplazando emociones negativas
asociadas con la apatia frente al acto de leer por expresiones de agrado relacionadas con
curiosidad e interés, reafirman las fortalezas de este tipo de metodologias, lo cual es ampliamente

valorado por los jovenes.

Se sugiere para la comunidad educativa transitar definitivamente hacia metodologias
activas que dialoguen con los intereses de los jévenes en medio de esta era digital. Es imperativo
sefialar que el disefio de las clases debe acercarse a propuestas que involucren los sentidos, las
emociones Y la creatividad. Asimismo, se hace un Ilamado a la formacién docente en TIC, no
solo en el uso instrumental de dispositivos, sino en la implementacion de estrategias que inviten
a desarrollar procesos didacticos efectivos. Se recomienda ampliar la implementacion de esta

estrategia en otras areas del conocimiento y otros contextos educativos.

Finalmente, esta vision abre la posibilidad de nuevas ideas que pueden escalar el impacto
de la presente investigacion, como la creacidn de nuevas propuestas que utilicen la ludica,

sistemas de recompensas, proyectos de co-creacion o integracion de inteligencia artificial. El
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éxito de este proyecto en la Institucion Educativa Jesus Rey confirma que la innovacion
pedagdgica es posible y necesaria para fomentar el placer de aprender y el sentido critico en el

mundo actual.

Consideraciones éticas

La investigacion se desarroll6 exclusivamente con fines académicos, respetando la
integridad de los participantes desde el compromiso del investigador con la responsabilidad
profesional y el rigor académico, en el marco del proceso formativo y buscando aportar al
conocimiento pedagogico. Para garantizar la transparencia y la legalidad del proceso, se contd
con los consentimientos informados firmados por los padres de familia o acudientes legales de
los 29 participantes. En estos documentos se explicé de manera clara la naturaleza del estudio,

sus objetivos y los procedimientos a realizar, asegurando la participacién voluntaria.

En cumplimiento con la proteccidn de datos personales, se respeto6 estrictamente la
confidencialidad y el anonimato de los estudiantes. Los datos recolectados a través de los
instrumentos fueron organizados de manera logica, sustituyendo las identidades reales por

seuddnimos.

Igualmente, la implementacion de la estrategia didéactica gamificada no gener6
afectaciones negativas en los participantes ni en la comunidad educativa. Las actividades no
interfirieron negativamente en la dindmica institucional, mas bien, actuaron como un recurso

innovador que fortalecio el clima de aula y promovio la innovacion pedagogica.
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