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Resumen

Aprender inglés como lengua extranjera constituye tanto un desafio como una oportunidad para
estudiantes en contextos educativos y sociales vulnerables; sin embargo, en la Institucion
Educativa Luis Enrique Figueroa Rey se evidencian dificultades significativas en la comprension
lectora en inglés en los estudiantes de grado once, lo cual afecta su desempefio académico y
limita sus oportunidades de acceso a la educacion superior. Ante esta problematica, la presente
monografia analiza, desde un enfoque tedrico-documental, el potencial de la gamificacion y el
uso de juegos digitales como estrategias pedagdgicas para fortalecer dicha competencia, a partir
de la revision de investigaciones nacionales e internacionales y de conceptos clave relacionados
con la comprension lectora, la motivacion y el aprendizaje significativo. Los hallazgos indican
que herramientas digitales como Kahoot, Quizizz y Duolingo favorecen la motivacion, el
compromiso y el desarrollo de habilidades lectoras autonomas, ademas de evidenciar que la
integracion de actividades gamificadas puede transformar la experiencia educativa, mejorar el
rendimiento en pruebas estandarizadas y contribuir al desarrollo integral de los estudiantes; por
ello, se recomienda capacitar a los docentes en el uso de estas herramientas, garantizar su
accesibilidad en contextos vulnerables y promover un aprendizaje mas dinamico, motivador y
equitativo.

Palabras clave: comprension lectora, inglés como lengua extranjera, gamificacion, juegos

digitales, motivacion



Abstract

Learning English as a foreign language represents both a challenge and an opportunity for
students in vulnerable educational and social contexts; however, at the Luis Enrique Figueroa
Rey Educational Institution, significant difficulties in English reading comprehension have been
identified among eleventh-grade students, which negatively affect their academic performance
and limit their opportunities for access to higher education. In response to this issue, the present
monograph analyzes, from a theoretical-documentary approach, the potential of gamification and
the use of digital games as pedagogical strategies to strengthen this skill, based on a review of
national and international research and key concepts related to reading comprehension,
motivation, and meaningful learning. The findings indicate that digital tools such as Kahoot,
Quizizz, and Duolingo promote motivation, engagement, and the development of autonomous
reading skills, while also showing that the integration of gamified activities can transform the
educational experience, improve performance on standardized tests, and contribute to the integral
development of students; therefore, it is recommended to train teachers in the use of these tools,
ensure their accessibility in vulnerable contexts, and promote a more dynamic, motivating, and
equitable learning environment.

Keywords: reading comprehension, English as a foreign language, gamification, digital

games, motivation
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Descripcion:

La monografia analiza como la gamificacion y el uso de juegos digitales pueden contribuir al
fortalecimiento de la comprension lectora en inglés en estudiantes de grado 11° de la
Institucion Educativa Luis Enrique Figueroa Rey, ubicada en un contexto social vulnerable. A
través de un enfoque tedrico-documental, se revisan investigaciones nacionales e
internacionales y se identifican estrategias pedagodgicas innovadoras que promueven la
motivacion, el compromiso y el aprendizaje autdnomo.

Fuentes:

Revision documental de investigaciones académicas nacionales e internacionales sobre
comprension lectora, gamificacion, motivacion, aprendizaje significativo y ensefianza del
inglés.

Contenidos:

Metodologia:

Enfoque tedrico-documental. Se realiz6 un proceso sistematico de busqueda, revision,
seleccidn y analisis critico de fuentes académicas relevantes (articulos, libros, investigaciones)
en bases de datos especializadas. El procedimiento incluyo la eleccion del tema, delimitacion
del problema, organizacion conceptual y redaccion argumentativa.

Conclusiones:

La comprensidn lectora en inglés es un reto para los estudiantes de grado 11° de la Institucion
Educativa Luis Enrique Figueroa Rey debido a limitaciones de vocabulario, baja motivacion y
condiciones de vulnerabilidad social. La gamificacién y los juegos digitales se plantean como
estrategias innovadoras que potencian la motivacion, la autonomiay el rendimiento academico.
Se recomienda incorporarlos de manera sistematica en el aula, alineados con los objetivos
pedagdgicos y adaptados a las necesidades de los estudiantes. Asimismo, es clave capacitar a




los docentes, garantizar accesibilidad en contextos de limitaciones tecnologicas y evaluar
periddicamente los resultados para asegurar que estas practicas sean efectivas y significativas.
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Introduccion

En la actualidad aprender inglés como lengua extranjera constituye una competencia
fundamental para desenvolverse en un mundo cada vez mas globalizado. Sin embargo, en
muchos contextos educativos, los estudiantes enfrentan serias dificultades para desarrollar
habilidades esenciales como la comprension lectora. Esta problematica no solo afecta su
rendimiento académico, sino también sus oportunidades de acceso a la educacion superior y al
mercado laboral.

Frente a este reto, surge la necesidad de explorar metodologias innovadoras que motiven
a los estudiantes y faciliten el aprendizaje de manera significativa. Entre estas estrategias se
encuentra la gamificacion y el uso de juegos digitales, los cuales se han posicionado como
herramientas pedagdgicas capaces de transformar la experiencia educativa, fomentando la
participacion, el compromiso y la autonomia.

Este trabajo tiene como propodsito analizar como la incorporacion de juegos digitales
puede contribuir al fortalecimiento de la comprension lectora en estudiantes de grado 11°,
proponiendo alternativas que integren el componente lidico con objetivos académicos claros. A
través de un enfoque tedrico y documental, se revisan conceptos clave, antecedentes y
experiencias exitosas, para ofrecer una propuesta fundamentada que responda a las necesidades

actuales del aula y potencie el desarrollo integral de los estudiantes.
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Planteamiento del Problema

La comprension lectora en inglés como lengua extranjera es una de las competencias
esenciales para que los estudiantes tengan éxito en su formacion académica y sean competentes
en cualquier ambito profesional. No obstante, en la Institucion Educativa Luis Enrique Figueroa
Rey (L.E.F.R.), ubicada en el municipio de Piedecuesta, Santander, los estudiantes del grado 11°
han demostrado deficiencias en esta competencia. A partir de simulacros y pruebas diagndsticas
relacionadas con la comprension de textos en inglés, se ha identificado que una gran mayoria
alcanza resultados por debajo de lo esperado.

Entre las principales deficiencias se destacan la limitada comprension lectora,
condicionada por la escasa apropiacion del vocabulario, la falta de instruccion especifica y la
reducida exposicion a textos en lengua extranjera. Esta situacion dificulta la identificacion de
ideas principales y secundarias, la inferencia de significados y la construccion de una
comprension profunda y critica. Ademads, la ausencia de estrategias lectoras limita el desarrollo
del pensamiento analitico, lo que reduce la capacidad del estudiante para establecer conexiones
entre el texto y su contexto. Como consecuencia, la lectura se convierte en una actividad
mecanica, sin proposito comunicativo ni valor reflexivo.

Ademas, el colegio se encuentra en una zona de alta vulnerabilidad social y con
accesibilidad limitada, lo que representa un desafio en la disponibilidad de recursos educativos.
Sin embargo, a pesar de estas condiciones, se cuenta con un texto guia institucional (“Hit the
Road”, de la editorial Norma) que sirve como base para el aprendizaje. Aunque algunos

estudiantes enfrentan dificultades econdmicas para adquirir el libro, la comunidad educativa
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continua impulsando estrategias para facilitar el acceso a materiales y promover un aprendizaje
autébnomo y equitativo.

Esta situacion, que también se refleja en un contexto nacional, motiva a redoblar
esfuerzos. Segun Sanchez (2023), en su articulo Prueba Saber 11 2023: “matematicas e inglés,
las materias con puntajes mas bajos” publicado en la revista Infobae, el inglés sigue siendo un
area que requiere atencion. Frente a este panorama, los docentes y la institucion perseveran en
fortalecer la ensefianza del inglés, buscando superar estas barreras y mejorar los resultados para
los estudiantes.

Uno de los principales retos sigue siendo el fortalecimiento de la comprension lectora en
inglés. Esta habilidad, clave tanto para las evaluaciones externas como para el éxito académico
general, alin representa una brecha importante por cerrar. En respuesta a esta necesidad, la
buisqueda de métodos innovadores ha llevado a considerar el uso de los juegos digitales como
una estrategia pedagogica transformadora.

De este modo, la gamificacion y los juegos digitales surgen como una herramienta de
ensenanza-aprendizaje para promover el aprendizaje del inglés centrado en la comprension
lectora, a través de experiencias mds atractivas y significativas para los estudiantes. Segiin Lucas
et al. (2020), el término gamificacion, también conocido como estrategias de ludificacion,
“proviene del inglés game, que significa juego, es decir, es el uso de mecanica de juegos con el
fin de fomentar la motivacién” (p. 350). En este sentido, los juegos digitales no solo captan el
interés del estudiante, sino que generan una mayor participacion, compromiso y disposicion

hacia el aprendizaje.
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La presente propuesta se centra en utilizar los juegos digitales como eje principal para
inspirar a los estudiantes del grado 11° a desarrollar su comprension lectora en inglés.

Herramientas como cuestionarios gamificados, retos interactivos por niveles, actividades
con recompensas, y plataformas adaptadas a su nivel, permiten integrar los contenidos
lingiiisticos con dinamicas motivadoras. Esta combinacion favorece tanto el desarrollo de
habilidades de lectura como la formacién de estudiantes mas autonomos, criticos y
comprometidos con su proceso formativo.

Investigaciones previas han mostrado resultados positivos en la implementacion de estas
estrategias. Los estudiantes han mostrado una mejora significativa en actividades de
comprension lectora y un mayor rendimiento en pruebas como la Saber 11. Ademas, se ha
evidenciado un cambio positivo en su actitud frente a la lectura y el aprendizaje del inglés,
consolidando la idea de que los juegos digitales pueden ser mucho més que un recurso
complementario ya que, pueden convertirse en el centro de una experiencia educativa que
motive, transforme e inspire.

Teniendo en cuenta lo anterior, se hace necesario fortalecer la competencia de la
comprension de lectura en inglés, para que los estudiantes del grado 11° tengan posibilidades de
acceder a la educacion superior, expandir sus oportunidades, y desarrollar sus proyectos
personales, profesionales y laborales. Apostar por estrategias innovadoras como los juegos
digitales no solo atiende una necesidad educativa inmediata, sino que también construye las

bases para un futuro mas justo y prometedor para los jovenes.



En consecuencia, se plantea la siguiente pregunta: ;De qué manera el uso de juegos
digitales contribuye al fortalecimiento de la comprension lectora en inglés en estudiantes de

grado 11°?

14
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Justificacion

Dados los avances de la tecnologia y las exigencias del mundo globalizado, es necesario
adquirir las competencias necesarias para las nuevas formas de trabajo. Por consiguiente,
aprender inglés es relevante dentro de los procesos educativos, ya que facilita oportunidades y
crecimiento dentro de los campos académicos y laborales. Por esta razon, El Ministerio de
Educacion de Colombia se ha propuesto metas encaminadas a promover el bilingiiismo en el
pais, donde los estudiantes que se graduen de secundaria logren nivel B1 de inglés (Aldana, s.f).

En este sentido, esta investigacion apunta a que los estudiantes del grado 11° de la
institucion educativa Luis Enrique Figueroa Rey, fortalezcan sus competencias de comprension
lectora para ser competentes en la educacion superior, fomentando su autonomia y desarrollo
profesional.

Por esta razon se precisa el fortalecimiento de la comprension lectora del inglés para que
los estudiantes del grado 11° de la institucion educativa L.E.F.R ubicado en una zona vulnerable
del municipio de Piedecuesta/ Santander en su calidad de colegio oficial, puedan tener
posibilidades més amplias de ingresar a una universidad para formarse profesionalmente
contribuyendo al bienestar comun en la sociedad.

Es asi como este estudio resalta la relevancia de consolidar la comprension lectora,
considerando lo afirmado por Barreto et al. (2015) que “el nivel de comprension lectora se
constituye en un tema de preocupacion” (p. 163) debido a que los estudiantes no mejoran su
competencia en inglés. Asi mismo, los autores sefialan que es vital el rol de los docentes para

motivar, dinamizar, facilitar situaciones y estrategias que contribuyan a la mejora de la
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competencia de comprension lectora y por ende la competencia comunicativa y las habilidades
de escritura, vocabulario, gramatica, entre otros.

La gamificacion es definida por Barghani (2020) como “the inclusion of game elements
in non game settings” (p. 1671); esta se propone como estrategia que permite incorporar
dinamicas propias de los juegos en contextos educativos no ludicos para fortalecer la
comprension lectora en inglés, ayudando a mejorar los resultados en pruebas centradas en la
comprension de textos, para aumentar el interés, mejorar la participacion en clase, desarrollar el
trabajo autonomo, colaborativo, potenciar el pensamiento y la creatividad.

Lo anterior considerando que las actividades gamificadas permiten a los profesores y
estudiantes incluir juegos en el ambito académico para potenciar los procesos de aprendizaje de
manera dinamica y motivadora. Ademads, Barghani (2020) indica que “la gamificacion en el
aprendizaje alivia algunas de las dificultades educativas modernas, incluida la disminucién del

compromiso, la motivacion y la falta de cooperacion entre los estudiantes” (p. 1674.)
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Objetivos

Objetivo General

Potenciar la comprension lectora de los estudiantes de grado 11°, a través del uso de
juegos digitales y practica permanente.
Objetivos Especificos

Analizar como se consolida la comprension lectora en inglés mediante el uso de
actividades y juegos digitales.

Identificar los conceptos, metodologias y herramientas relacionadas con la comprension
de lectura documentadas en trabajos previos.

Reflexionar sobre el impacto del uso de estrategias gamificadas en el proceso de

comprension lectora en inglés.
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Marco Referencial
Antecedentes de Investigacion:

Con los propdsitos de enriquecer, orientar y fundamentar teéricamente la presente
monografia, se realizo una rigurosa revision bibliografica que incluyo la consulta de diversas
fuentes de informacion confiables y actualizadas. Entre ellas, se seleccionaron cuidadosamente
cinco investigaciones de caracter nacional y cinco investigaciones internacionales. Estas fueron
elegidas por su relevancia temdtica y su contribucion significativa al abordaje del area
investigada.

Antecedentes Nacionales:

Diversas investigaciones recientes coinciden en que la comprension lectora en inglés
constituye una competencia esencial para el desarrollo académico, personal y social de los
estudiantes, especialmente en contextos educativos vulnerables. Humanez (2023) destaca que,
aunque se han impulsado politicas publicas como el Plan Nacional de Lectura, los avances han
sido limitados, en gran parte debido a la persistencia de desigualdades estructurales entre
instituciones publicas y privadas. Esta brecha educativa no solo afecta los resultados en
evaluaciones externas, sino que también limita las posibilidades de los estudiantes para construir
aprendizajes significativos, criticos y duraderos.

Carmona et al. (2024) refuerzan esta idea al identificar diversos factores internos y
externos que obstaculizan el proceso educativo, como las condiciones socioeconémicas adversas,
la falta de acompafiamiento familiar, la infraestructura deficiente, los modelos pedagogicos

tradicionales y la escasa formacion de docentes en areas clave como inglés. Aunque las Pruebas
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Saber 11 se utilizan como referente para evaluar el rendimiento, lo verdaderamente preocupante
es como estas condiciones afectan el desarrollo de competencias fundamentales como la
comprension lectora, mas alla de los resultados numéricos o rankings.

En ese sentido, Toro Criollo y Ramirez Toro (2019) destacan que la ensefianza dirigida y
estratégica de habilidades lectoras, como la identificacion de ideas principales, las relaciones
semanticas y el analisis critico, promueve avances significativos en el aprendizaje de los
estudiantes. Aunque su estudio surge en un contexto que incluye la preparacion para pruebas
estandarizadas, lo mas relevante es el fortalecimiento de competencias que los estudiantes
pueden aplicar en distintos &mbitos académicos y personales, contribuyendo asi a una
comprension lectora profunda y funcional mas alla de cualquier examen especifico.

Por su parte, Amaya y Osorio (s.f.) llaman la atencion sobre la necesidad de transformar
el enfoque tradicional de la ensenanza del inglés en Colombia. Enfatizan que los estudiantes no
solo enfrentan barreras pedagogicas y estructurales, sino también afectivas y motivacionales que
inciden directamente en su disposicion hacia el aprendizaje de una lengua extranjera. En este
marco, los autores abogan por una educacion mas interactiva, flexible y emocionalmente
significativa, capaz de despertar el interés de los estudiantes mediante metodologias mas
cercanas a sus realidades.

Desde un enfoque similar, Davila Pérez (2013) demuestra que la clave para mejorar la
ensefianza del inglés no radica tnicamente en los recursos disponibles, sino en el trabajo

conjunto y articulado de toda la comunidad educativa. A través de una pedagogia proactiva,
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compromiso docente y participacion familiar, es posible generar entornos de aprendizaje mas
efectivos, ain en contextos con limitaciones materiales.
Antecedentes Internacionales

En los ultimos afios, la gamificacion ha ganado un papel protagonico en el campo
educativo como una estrategia pedagogica que potencia el aprendizaje del inglés desde una
perspectiva motivadora, participativa y mas cercana a los intereses de los estudiantes. Molina et
al. (2021) afirman que, en un mundo cada vez mas globalizado, es necesario adoptar enfoques
que rompan con las metodologias tradicionales. Los juegos digitales, al integrarse de forma
estructurada en el aula, no solo fomentan la atencion y el compromiso del estudiante, sino que
convierten el aprendizaje en una experiencia significativa. Actividades como competencias,
retos, avatares y juegos colaborativos refuerzan el proceso de ensefianza-aprendizaje, siempre y
cuando estén alineadas con objetivos claros y planificaciones pedagogicas adecuadas.

En este mismo sentido, Wang, Harun y Yuan (2024) realizaron una revision sistematica
que valida el impacto positivo de la gamificacion sobre la comprension lectora. Los autores
subrayan que la inclusion de juegos en actividades de lectura mejora aspectos como la velocidad,
la precision, la frecuencia lectora y la inmersion. Mas alla del componente ludico, se reconoce
que la gamificacion bien implementada permite consolidar aprendizajes significativos, impulsar
la motivacion intrinseca y promover una mayor autonomia por parte del estudiante. Esta
evidencia apoya directamente el enfoque de la presente monografia, que propone el uso de

juegos digitales para fomentar la comprension lectora en inglés en estudiantes de grado 11°.
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El factor motivacional, estrechamente ligado a la efectividad de las estrategias
gamificadas, ha sido también ampliamente investigado. Choquehuanca-Calcina et al. (2022)
evidencian que existe una fuerte correlacion entre la motivacion y el rendimiento académico en
inglés. Su estudio, realizado en el contexto de la UGEL San Romaén, resalta como la falta de
interés en el aula puede ser revertida mediante la intervencion del docente a través de propuestas
metodologicas que motiven al estudiante desde sus propios contextos y necesidades. Del mismo
modo, Reza (2017) aporta una vision mas conceptual al explorar los distintos tipos de
motivacion intrinseca, extrinseca, integrativa e instrumental y su influencia sobre la comprension
lectora, estableciendo un marco tedrico que sustenta por qué estrategias como la gamificacion
pueden despertar en los estudiantes un interés genuino por leer en lengua extranjera.

Paralelamente, es fundamental considerar que el desarrollo de la comprension lectora no
depende tnicamente de estrategias lidicas o motivacionales, sino también de técnicas especificas
que fomenten habilidades cognitivas complejas. Gutiérrez Fresneda y Planelles Ivanez (2022)
demuestran que la formulacion de preguntas por parte del estudiante, en lugar de limitarse a
responder preguntas preestablecidas, promueve un analisis mas profundo del texto y genera una
comprension mas critica. Este hallazgo puede complementar el enfoque gamificado, integrando
dindmicas de creacion de preguntas dentro de las actividades digitales y reforzando el
pensamiento autdbnomo.

En resumen, los aportes analizados en esta seccion justifican sélidamente el enfoque
adoptado por la presente monografia. Las evidencias tanto nacionales como internacionales

permiten afirmar que la gamificacion, cuando estd guiada por objetivos claros y acompafiada por



estrategias motivacionales y técnicas de comprension efectivas, puede ser una herramienta

transformadora en el proceso de ensefianza del inglés.
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Marco Teorico

El presente estudio tiene como objetivo principal inspirar a los estudiantes de undécimo
grado que cursan inglés como lengua extranjera, mediante el uso de juegos digitales con el fin de
fomentar y mejorar sus habilidades de comprension lectora. Para lograr esto, se presentan los
fundamentos tedricos que sustentan el estudio realizado ofreciendo un marco conceptual solido
sobre la comprension lectora, el aprendizaje de inglés y el uso de juegos digitales en la
educacion. El marco tedrico esta organizado en nueve capitulos, cada uno enfocado en aspectos
clave que permiten entender en profundidad los elementos involucrados en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, y que seran desarrollados a continuacion.

Teorias Sobre la Comprension Lectora

Actualmente, uno de los principales desafios que enfrentan los sistemas educativos de
paises como Colombia es mejorar la comprension de textos escritos. Teniendo en cuenta que un
nivel insuficiente de comprension lectora puede retrasar el aprendizaje y limitar la capacidad del
individuo para utilizar el lenguaje de manera auténoma y efectiva como herramienta de
comunicacion (Torres de Marquez, 2003, p. 381).

Ademés, Torres de Marquez (2003) destaca que comprender un texto requiere de ciertos
elementos fundamentales, como la capacidad para construir significados, el uso de
conocimientos previos, la competencia en el lenguaje, estructuras cognitivas organizadas y el
dominio de la lengua escrita. Cuando estas herramientas no estan presentes, surgen dificultades

como bajo rendimiento académico, escasa participacion en clase, actitud pasiva y falta de
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pensamiento critico. Asimismo, se evidencia poco interés por investigar y una postura limitada
del estudiante, centrada inicamente en recibir informacion sin procesarla activamente.

A lo largo del tiempo, numerosos estudios centrados en la comprension lectora y en las
estrategias para potenciarla concluyen que la lectura sigue siendo fundamental en los &mbitos
académicos, sociales y personales; sin embargo, como sefiala Vasquez Sierra (2022), ha perdido
la relevancia que tuvo siglos atras. En este contexto, el desafio para los docentes es considerable,
ya que deben priorizar el fortalecimiento de la comprension lectora a través de la correcta
organizacion de ideas y del entendimiento de los diferentes niveles de comprension y los
modelos tedricos. En este sentido, Vasquez Sierra (2022) sostiene que la comprension inferencial
""se caracteriza por escudrifiar y dar cuenta de la red de relaciones y asociaciones de
significados que permiten al lector leer entre lineas, presuponer y deducir lo implicito" (p.
626).

En este sentido, algunos de los niveles que se reconocen al momento de leer un texto son
el nivel literal, el inferencial y el critico. El nivel literal se considera como el primer eslabon al
momento de comprender el texto en el que las capacidades fundamentales son conocer palabras y
frases y recordar lo leido. Por su parte, en el nivel inferencial segin Gordillo y Florez (2009)
citados en Vasquez Sierra (2022) “se caracteriza por escudrifiar y dar cuenta de la red de
relaciones y asociaciones de significados que permiten al lector leer entre lineas, presuponer y
deducir lo implicito” permitiendo asi, elaborar conclusiones sobre lo leido. Finalmente, en el
nivel de lectura critica, el lector tiene la capacidad de reflexionar y emitir juicios sobre el texto

asumiendo una posicion frente a este donde valida o rechaza las ideas leidas.
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Por otro lado, Canet, Andrés y Ané (2005) mencionan que se han desarrollado modelos
tedricos de comprension lectora con el proposito de analizar como las personas comprenden lo
que leen y qué procesos mentales intervienen durante la lectura. Estos modelos también
funcionan como una herramienta de apoyo para los docentes, ya que permiten reflexionar sobre
la ensefanza y facilitar una comprension mas efectiva de los textos. Entre los mas conocidos se
encuentran el modelo de procesamiento ascendente, el descendente, el interactivo y los modelos
proposicionales de comprension textual.

Segun Canet et al. (2005), el modelo de procesamiento ascendente, desarrollado por Just
y Carpenter (1980, 1987) y también conocido como Bottom-Up (modelo primario o superficial),
describe cinco etapas que intervienen en el proceso lector: percepcion, codificacion y acceso
léxico, asignacion de casos, integracion y cierre de la frase. Este enfoque propone que la
informacion se procesa de forma progresiva, desde los elementos mas simples, como las letras,
hasta estructuras mas complejas, como las frases y el significado general del texto.

En este sentido, "la lectura se entiende como un proceso ordenado y jerarquico que
comienza con la identificacion de las letras y avanza hacia unidades lingiiisticas mayores, como
las palabras y oraciones" (Solé, 1987, como se citd en Canet Juric et al., 2005, p. 410). Este
modelo Bottom-Up se puede implementar a través de actividades digitales gamificadas que
incorporen tareas especificas para reconocer vocabulario basico, emparejar palabras con
imagenes, construir oraciones y resolver desafios de comprension.

El modelo descendente o Bottom-Down (modelo secundario o profundo) surge en

oposicion al modelo anterior. En este enfoque se otorga mayor importancia a los procesos
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cognitivos superiores que controlan y dirigen la lectura. Segin Canet et al. (2005), al citar a
Navalon, Ato y Rabadan (1989), el lector se guia por una hipotesis acerca del significado de lo
que leera, apoyandose en sus conocimientos sintacticos y semanticos, asi como en los elementos
graficos presentes en el texto.

Por su parte, el modelo interactivo surge con la finalidad de unificar las diferencias
existentes entre los dos modelos anteriores. De este modo, la comprension esta guiada tanto por
los datos que otorga el texto, como por los conocimientos o ideas que el lector ya posee,
reconociendo que ambos participan en la lectura simultdneamente. Este modelo, entiende la
lectura como un proceso orientado a comprender el lenguaje escrito como lo indica Solé (1987),
citado en Canet et al. (2005), siendo la comprension el proposito central de dicha actividad. Asi
mismo, la lectura es vista como una actividad cognitiva compleja y al lector como un procesador
activo del contenido del texto.

Finalmente, los modelos proposicionales de comprension de textos de Knitsch y van Dijk
(1978) y van Dijk (1983), proponen que el lector puede construir el significado de un texto a
través de representaciones mentales organizadas en forma de proposiciones. Ademads, se plantea
que la comprension se da en tres niveles; el primero se trata de una representacion superficial o
literal del texto; después una representacion proposicional en la cual el lector logra transformar
las oraciones en ideas principales; finalmente, se encuentra una representacion situacional, donde
el lector se vale de sus conocimientos previos para desarrollar una comprension mas profunda de

lo leido. En este sentido, se resalta que comprender no es solo reconocer palabras sino establecer
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relaciones entre las ideas y ponerlas en contexto, permitiendo asi una comprension mas
significativa y duradera.
La Comprension Lectora En Inglés

Teniendo en cuenta lo afirmado por Guarin & Ramirez (2017), la comprension lectora
puede ser definida como actividad mental de orden superior, en la que un individuo puede
acceder a informacion y conocimientos construidos a lo largo de la historia de la humanidad. De
igual manera, los autores argumentan que esta practica es vital para lograr el desarrollo del
pensamiento critico en los aprendices y su autonomia.

Asi mismo, Guarin & Ramirez (2017) comentan que, desde las ciencias cognitivas,
cuando se hace referencia a la accion de comprender, se hace alusion a la construccion de
modelos o representaciones de forma coherente entre lo que un sujeto escucha y lee, donde se
incluye un sistema tanto de memoria, como de atencion, codificacion, percepcion y procesos de
caracter inferencial. Dicho lo anterior, comprender puede definirse como el significado que se le
da a un texto al momento en el que ocurre la interaccion entre el texto y quien lo lee.

Por otra parte, cuando se habla especificamente de la comprension lectora en inglés,
segun lo sefalado por McNamara (2004) citado en Guarin & Ramirez (2017), es una actividad
con un nivel de complejidad més alto porque se trata de una lengua que no es la materna y en la
que entran a jugar aspectos psicolingiiisticos relevantes que van mas all4 del simple
conocimiento de reglas de gramatica. Por lo tanto, se sugiere que para que un estudiante logre

comprender un texto en el idioma extranjero, este debe ser expuesto constantemente a dicha
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lengua con el objetivo de poder relacionarse, enriquecer el conocimiento sobre esta y por ende
comprenderla.

En este orden, los autores mencionan que a lo largo de la historia se han propuesto
diferentes métodos encaminados a la mejora de los procesos de comprension de lectura de un
idioma extranjero. En primer lugar, se encuentra el método audio lingue (MAL), en el que se da
prioridad a la memorizacion y a la repeticion de dialogos. En segundo lugar, esta el método de
Krasen & Terrel (1983), en el que se afirma que cuando el aprendiz estd inmerso en el idioma lo
puede aprender y dominar. Seguidamente, se encuentra el método comunicativo, en el que se
propone que los estudiantes necesitan conocer los aspectos mas relevantes de la estructura de la
lengua que estan aprendiendo, para lograr el uso correcto de la misma.

En el grado 11° se hace necesario resaltar la importancia de la comprension lectora para
presentar la pruebas de estado ICFES dado que, como lo afirman Ramirez, Rossel & Nazar
(2015), citado en Humanez (2023), “la habilidad para procesar informacion escrita de manera
efectiva estd vinculada a un pensamiento mas claro y analitico, lo cual permite a los individuos
discernir entre diferentes puntos de vista y evaluar la validez de los argumentos presentados”,
siendo estas habilidades indispensables para lograr resultados exitosos.

Finalmente, es crucial tener en cuenta los resultados en pruebas estandarizadas como el
ICFES o las PISA, que obtienen los estudiantes en areas que implican la comprension de lectura,
para poder tomar las medidas necesarias en pro de mejorar dicha competencia ya que, como lo

resalta Sdnchez (2023), citado en Humanez (2023), “las pruebas pusieron de manifiesto carencias
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en tres areas fundamentales, incluida la lectura con un puntaje de 412 puntos, lo que representa

un desafio significativo para el sistema educativo”.
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FIGURA 1 Caracteristicas de la comprension lectora

La Gamificacion en la Educacion

Actualmente son muchos los desafios que se enfrentan en el contexto educativo para
motivar a los estudiantes a involucrarse de forma positiva y significativa en sus procesos de

aprendizaje, es por ello que alternativas como la gamificacion surgen en beneficio de la

construccion de conocimientos.
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En este sentido, la gamificacion se entiende como las mecanicas de juego y ludicas que
permiten a los estudiantes aprender conceptos y tematicas reales previamente planeadas como lo
afirma Franco (2023). Asi mismo, la gamificacién motiva al alumnado, ya que comprende un
sistema de recompensas que impulsa también la perseverancia y constancia en las actividades
que se proponen en el aula, al mismo tiempo que refuerza el trabajo autonomo y cooperativo de
los estudiantes.

Igualmente, autores como Parra y Segura (2019), citados en Franco (2023), indican que la
gamificacion puede ser definida como “una herramienta poderosa para ayudar a motivar a los
estudiantes en clase y con ello facilitar el proceso de ensenanza- aprendizaje”. Esperandose
también, que ademés de ayudar a motivar, se pueda alcanzar una participacion de los estudiantes
que permita mejorar sus objetivos académicos y sus habilidades sociales.

Por otro lado, autores como Maigua (2020), mencionado en Franco (2023), “acentiia que
en esta estrategia no se trata de transformar toda clase de juego habitual como distraccion ya que,
por medio de varias actividades se espera que los estudiantes sean motivados, estén dispuestos a
aprender y no todo lo contrario”. Siendo en este sentido necesario que los docentes tomen las
medidas pertinentes antes y durante la implementacion de dicha estrategia.

A continuacion, se precisa resaltar algunas caracteristicas para tener en cuenta por los
docentes al momento de implementar la gamificacion en el aula de clase para aprovecharla al
maximo. En primer lugar, la gamificacion utiliza un sistema de recompensas que se da de manera
instantanea durante la ejecucion del juego; otra caracteristica, es que se establecen reglas de

participacion para lograr mantener un orden durante la actividad. Asi mismo, se establecen
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niveles que se deben pasar o superar, se incluyen la resolucion de misiones o desafios, también
se pueden incluir avatares para hacer mas personalizado y creativo el juego.

Por otra parte, es esencial conocer la relacion entre la lectura del texto y el juego, ambos
pueden integrarse de distintas formas segun el objetivo pedagdgico. En algunos casos, el texto se
lee primero para familiarizarse con el contenido y luego se utiliza el juego para reforzar y
profundizar la comprension. En otros, la gamificacion acompafa la lectura desde el inicio,
guiando y motivando al estudiante a analizar el texto de manera mas interactiva y significativa.

Adicionalmente, segun Sanchez (2023), referido en Franco (2023), hay dos tipos de
gamificacion. En primer lugar, se encuentra la gamificacion superficial o de contenido, que se
utiliza eventualmente en actividades especificas. Seguidamente, se halla la gamificacion
estructural o profunda, que se asigna para trabajar a lo largo de la materia que se esta
impartiendo, siendo usada en funcion de los requerimientos de esta.

En este sentido, si la comprension de lectura se tratara como una materia independiente,
la gamificacion estructural o profunda seria la més adecuada, ya que se integraria de forma
continua a lo largo del curso, adaptandose a los objetivos especificos y fomentando un
aprendizaje progresivo y constante. De esta manera, las actividades gamificadas dejarian de ser
momentos aislados para convertirse en un elemento central del proceso educativo, facilitando el
desarrollo solido de las habilidades lectoras. En cambio, la gamificacion superficial o de
contenido podria utilizarse puntualmente para reforzar temas especificos, pero no como base del

curso.
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Finalmente, Franco (2023) concluye que, la gamificacion puede ser una herramienta
valiosa en la educacion porque no solo diversifica el aprendizaje, sino que también fomenta el
desarrollo de habilidades sociales y la motivacion para alcanzar las metas escolares propuestas.
Ademas, tiene un impacto positivo tanto en el papel del docente como en el del estudiante

cuando esta planificada y estructurada cuidadosamente.
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Juegos y Actividades Digitales en la Comprension Lectora De Inglés

En un primer momento, como lo indica Santiago-Gonzalez et al. (2023) la ensefianza del
inglés es esencial en la actualidad para lograr un dptimo desarrollo académico y profesional. De
igual manera, el inglés ha tomado fuerza y relevancia en el crecimiento y progreso de las
personas en los &mbitos nacionales e internacionales debido a los procesos de globalizacion de
hoy en dia. Es por ello que la gamificacion “se presenta como una estrategia educativa
prometedora para transformar el proceso de aprendizaje en una experiencia mas atractiva e
interactiva”, Santiago-Gonzalez et al. (2023).

En este mismo sentido, los autores Harvey & Cuadros (2020), citados en
SantiagoGonzélez et al., (2023) afirman que se ha descubierto que los estudiantes
contemporaneos, cuando las actividades gamificadas se integran con herramientas digitales, estos
se sienten mas conectados a ellas, lo que a su vez puede elevar su motivacion para aprender un
segundo idioma.

Yanes y Bououd (2019, como se cit6 en Santiago-Gonzélez et al., 2023) sostienen que los
estudiantes ahora son més “tecnéfilos” y presentan una predisposicion para desarrollar las clases
con material de aprendizaje tradicional. Por tanto, se hace necesario incluir la educacion digital,
siendo la gamificacion una herramienta emergente que puede contribuir al aprovechamiento del
aprendizaje de una lengua extranjera.

En este orden de ideas, la integracion de plataformas gamificadas tales como Kahoot y
Quizizz se convierte en una estrategia innovadora para potenciar la comprension lectora en

inglés. Estas herramientas permiten crear cuestionarios interactivos que incorporan actividades
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dinamicas, como responder preguntas sobre textos, completar conversaciones, identificar ideas
principales e inferir informacion, lo que favorece el desarrollo del pensamiento critico y la
interpretacion de contenidos. Ademas, estas plataformas ofrecen retroalimentacion inmediata y
rankings que fomentan la motivacion, el sentido de competencia y la participacion en el aula.

Igualmente, se recomienda el uso de aplicaciones moviles como Duolingo para fortalecer
el trabajo autonomo, permitiendo a los estudiantes practicar vocabulario, gramatica y
comprension lectora en cualquier momento y lugar, consolidando asi un aprendizaje continuo,
atractivo y adaptado a las necesidades individuales.

Se precisa entonces el disefio de actividades y juegos en formato digital que estén
encaminados a fortalecer la comprension lectora en inglés. Tomando como referencia que la
integracion de herramientas digitales puede incidir de buena manera en mejorar las habilidades
de comprension de lectura, facilitar la retencion de informacion, ofrecer retroalimentacion y
seguimiento del progreso individual ademas de aumentar la motivacion en los estudiantes,
contrario a cuando se utilizan metodologias tradicionales. Por tanto, implementar actividades
gamificadas y recursos digitales no solo son alternativas innovadoras, sino que representan una
oportunidad para responder a las necesidades actuales de los estudiantes en contextos educativos
cada vez mas mediados por la tecnologia.

Sin embargo, es esencial que antes de la implementacion de actividades gamificadas, los
estudiantes manejen estrategias clave para abordar un texto tales como la prediccion, uso de
conocimientos previos, lectura rapida (skimming), busqueda especifica (scanning), inferencias y

resumen. Estas pueden combinarse con juegos digitales para hacer el proceso mas dindmico: por
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ejemplo, usar Kahoot para anticipar el contenido mediante preguntas sobre el titulo, Quizizz para
localizar informacion especifica o inferir significados, y Wordwall para organizar ideas y
resumir. De esta manera, la gamificacion no sustituye la comprension lectora, sino que la
refuerza integrando estrategias cognitivas con elementos ladicos, fomentando tanto la

motivacion como el desarrollo de habilidades de comprension lectora.

<Dénde puedo ver este aviso? "HOW do | drive?-Phone: 0152067"
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FIGURA 3 Ejemplo de actividad en Kahoot. Kahoot (2025)

Ejemplo de actividades como las que aparencen en pruebas tales como el Icfes. Esta es
una actividad de lectura para obtener informacion especifica en la que se da a los estudiantes un

aviso, anuncio, cartel o mensaje breve y ellos usando la estrategia de scanning deben localizar
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datos concretos como teléfono, precio o alguna accion. Algunos ejemplos son anuncios de venta,
horarios o nimeros.
Metodologias y Estrategias Para Mejorar la Comprension Lectora En Inglés

Tomando como punto de partida que la ensefianza de la lectura es esencial durante los
inicios de la educacion, se reconoce la importancia en la formacion académica del nifio, ya que
como lo senala Rivas-Cedefio (2015), “es en estos primeros afios donde se elabora un conjunto
de patrones que le permitiran al nifio tener éxito en sus estudios” (p. 48). Por esta razon, es
importante que los docentes identifiquen, comprendan y apliquen diversas metodologias y
estrategias didacticas que faciliten y ayuden al desarrollo de la comprension lectora y a su vez,
guien y acompaien de forma apropiada a los estudiantes en este proceso esencial de su
aprendizaje.

Como afirma Rivas-Cedefio (2015), usualmente la lectura se asume como una practica
tediosa por parte de los estudiantes, puesto que la ven como una obligaciéon y no como una
oportunidad para aprender, explorar y potenciar su creatividad. Todo ello debido a que, en
muchos casos la lectura es inducida a partir de una educacion tradicional, la cual se asume desde
una enseflanza pasiva, autoritaria, dedicada a memorizar y repetir.

Frente a dicha problematica surgen alternativas tales como el constructivismo
pedagdgico. Segln lo asegura Rivas-Cedefio (2015), “El constructivismo pedagdgico plantea que
el aprendizaje humano es una construccion de cada estudiante por modificar su estructura

mental” (p.49). Descartando el aprendizaje pasivo y receptivo, por el contrario, propone la
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construccion del conocimiento a partir de bases existentes y desde el trabajo tanto autonomo
como colaborativo.

Junita, T. y Mukhrizal, Elfrida (2023) sostienen que es fundamental que los docentes
implementen diversas estrategias para favorecer la comprension lectora. Entre ellas se destacan:
la prediccion, que consiste en anticipar el contenido del texto a partir del titulo, imagenes o
palabras clave antes de iniciar la lectura; la activacion de conocimientos previos, que permite
relacionar el texto con saberes ya adquiridos; la lectura global o skimming, que facilita una
lectura rapida para identificar la idea principal, y la busqueda especifica o scanning, que ayuda a
localizar datos puntuales como nombres, fechas o cifras relevantes.

La lectura es una habilidad fundamental para los estudiantes de inglés, especialmente
para quienes viven en contextos no angloparlantes. No obstante, en la ensefianza del inglés como
lengua extranjera (EFL), la comprension lectora suele evaluarse principalmente a través de
preguntas directas sobre el texto, dejando de lado otras formas igualmente eficaces.

Entre estas se encuentran actividades como ordenar secuencias de eventos, relacionar
ideas con imagenes, completar informacion faltante, identificar la idea principal y realizar
inferencias o predicciones. Cuando estas estrategias se integran con herramientas digitales como
Kahoot, Quizizz o Wordwall, la evaluacion se transforma en una experiencia mas dinédmica,
interactiva y motivadora, que no solo mide el aprendizaje, sino que también fomenta la
participacion en el salon de clase.

Tomando en cuenta lo planteado por Junita y Mukhrizal (2023), quienes afirman que "A

teaching strategy is a method used to help students learn the material and possibly achieve their
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learning goals" (p. 111), es fundamental seleccionar enfoques que respondan a las necesidades de
los estudiantes. Cuando se trata de la ensefianza de la comprension lectora del inglés como
lengua extranjera, existen diversas estrategias eficaces, entre las cuales destacan Scaffolding,
Think Aloud, Reciprocal Teaching, SQ3R, QARs y E-learning; estas estrategias no solo facilitan
la asimilacién del contenido, sino que también promueven la participacion, el pensamiento
critico y una mejor comprension de textos por parte de los estudiantes.

Estas estrategias no solo facilitan la asimilacion del contenido, sino que también
promueven la participacion, el pensamiento critico y una mejor comprension de textos por parte
de los estudiantes.

De este modo, Sari et al. (2023) explican que el Scaffolding (andamiaje) consiste en una
estrategia en la que el docente o un compafero con un nivel mas avanzado brinda ayuda
temporal y ajustable al estudiante mientras este mejora en una habilidad especifica (en este caso,
la comprension lectora), hasta que logra autonomia y confianza para desarrollarla por si mismo.
Por ejemplo, el estudiante puede preguntar por vocabulario o palabras desconocidas para
comprender mejor el texto. Esta estrategia también puede aplicarse mediante juegos digitales
como Kahoot, Quizizz o Wordwall, donde el docente disefa actividades graduadas por niveles de
dificultad, ofreciendo pistas, retroalimentacion inmediata y ejemplos antes de que el estudiante
avance a retos mas complejos. De esta manera, la gamificacion actia como un andamiaje
dindmico que acompaiia el aprendizaje, manteniendo la motivacion y asegurando un progreso

adecuado en la comprension lectora.
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Por otra parte, Sari et al. (2023) también mencionan que la estrategia Think Aloud
(pensar en voz alta) propone que el docente verbalice lo leido para comprender y reforzar lo
entendido. Dicha verbalizacioén puede incluir la descripcion de lo que se esta leyendo, preguntas
y predicciones sobre el texto, asi como conexiones e ideas principales. Lo anterior, con el
objetivo de comprobar y facilitar a los estudiantes la comprension de la lectura que estén
desarrollando.

En cuanto a Reciprocal Teaching (ensefianza reciproca), busca que los estudiantes y
docentes compartan el rol activo permitiendo que ambos puedan ser lideres en la discusion de un
determinado texto. En este sentido, se puede predecir, cuestionar, aclarar y resumir,
desarrollando una comprension profunda de lo que se lee y promoviendo que el estudiante tenga
una participacion protagonica en la actividad lectora.

Algunos ejemplos de juegos que podrian ser implementados en el Reciprocal Teaching
son de prediccion en los que los estudiantes mediante herramientas como Kahoot o Quizziz
anticipan el contenido de una lectura a partir del titulo o imagenes referentes al texto. Por su
parte para cuestionar o formular preguntas se pueden plantear dindmicas como “circulo de
preguntas” donde los estudiantes crean interrogantes sobre el texto y los discuten conjuntamente,
fomentando también el pensamiento critico. Para el componente de aclaracion, se pueden disefiar
retos en Wordwall o Genially para relacionar palabras dificiles con su significado o completar
oraciones con vocabulario clave. Finalmente, para resumir se puede hacer uso de actividades
colaborativas en la que los estudiantes desarrollan lluvias de ideas, mapas conceptuales o dibujos

referentes a lo leido.
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Con respecto a la SQ3R, Sari et al. (2023) indican que se trata de un enfoque que divide
el proceso de lectura en fragmentos digeribles. El proceso consta de cinco secciones: Survey,
Question, Read, Recite, Review (Encuesta, Pregunta, Leer, Recitar, Revisar). De este modo, se
empieza a hojear los titulos o encabezados del capitulo para localizar los puntos claves;
seguidamente, se convierte el titulo en una pregunta. Luego, se debe hacer una lectura para hallar
respuesta a la pregunta. Finalmente, se debe recordar el punto relevante (la respuesta a la
pregunta) recitandolo o anotandolo en el momento oportuno

Acerca de QARs, se define como una técnica de lectura basada en la comprension y
analisis de preguntas. En este sentido, se les ensefia a los estudiantes a identificar el tipo de
preguntas que se plantean sobre texto para que ellos busquen las respuestas, esto ayuda a los
estudiantes a comprender las preguntas para que puedan obtener informacion de la lectura. Como
resultado, en el aula, los estudiantes simplemente leen superficialmente y se centran en las
preguntas del profesor sobre el texto para comprenderlo mejor.

Finalmente, Sari et al. (2023) sefialan que el E-learning es una herramienta de aprendizaje
que utiliza la tecnologia digital como plataforma para actividades de ensefianza y aprendizaje.

Para su acceso se requiere contar con teléfonos celulares, computadores y conexion a
internet. Con esta herramienta, los estudiantes tendran acceso a una variedad de materiales,
aplicaciones, actividades, contenidos que les permitiran desarrollar ejercicios de comprension

lectora de una forma efectiva, eficiente, interesante, divertida, motivadora y creativa.
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“Una estrategia de ensefianza es un método utilizado para ayudar a los estudiantes a

aprender el material y posiblemente lograr sus objetivos de aprendizaje” (TP)
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FIGURA 4 Metodologias y estrategias para mejorar la comprension lectora en inglés.

Comprension Lectora y Pensamiento Critico

En la actualidad, es vital que los estudiantes desarrollen su pensamiento critico, puesto
que es una competencia que les permite tomar decisiones de una forma efectiva ante los
problemas propios y sociales. Siendo asi, es una herramienta poderosa para formar ciudadanos

conscientes y responsables en procesos sociales y democraticos. Sin embargo, la deficiencia en la
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comprension lectora, dificulta la manifestacion del pensamiento critico, ya que como lo afirma
Sanchez Carlessi, H (2013) “Si no hay una clara comprension de un texto no podra haber un
claro juicio critico”.

En primer lugar, el pensamiento critico es definido por (Sanchez, 2011) citado en
Sanchez Carlessi, H (2013) como “el pensamiento racional, reflexivo, interesado en qué hacer o
creer. Es la actividad mental que permite evaluar los argumentos o proposiciones formulados que
guian el desarrollo de las creencias y la toma de accion” (p.32). Asi mismo, se precisa que en el
pensamiento critico se involucran procesos cognitivos y metacognitivos, ya que se hacen
reflexiones individuales y colectivas, asi como analisis, interpretacion y evaluacion de
argumentos.

Por su parte, Ennis (2011) mencionado en Mohammadi et al. (2012), postulan que
“critical thinking is the ability to think clearly and rationally. It includes the ability to engage in
reflective and independent thinking; the ability to decide what to do or what to believe” 1.
Igualmente, Leon (2014) referido en Vicente-de Tomas et al. (2023), asegura que el pensamiento
critico “permite que el estudiante aprenda, comprenda, practique y aplique informacion”.
(p.3625).

De acuerdo con Cruz Muiioz (2022), la lectura y el pensamiento critico estan
profundamente conectados, por tanto, es indispensable que los estudiantes empiecen a
desarrollarlo a través del analisis y la reflexion sobre lo que leen y ven a su alrededor. En este

caso, es importante el rol y el compromiso del docente, para fomentar en los alumnos el
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“El pensamiento critico es la capacidad de pensar con claridad y racionalidad. Implica la

habilidad de reflexionar de manera independiente y decidir qué hacer o en qué creer”. (TP)

4 99
pensamiento critico y para que ellos logren tomar decisiones informadas mediante un esfuerzo
consciente y voluntario

Por lo anterior, impulsar el pensamiento critico a través de la lectura en el aula de clase es
crucial, para poder facilitar a los estudiantes las herramientas necesarias para enfrentar desafios
cotidianos. Esto les permite responder apropiadamente en las diferentes areas de su vida tanto
b

personal, familiar, académica y profesional, ademés de abordar las problematicas sociales a

través de la generacion de ideas y soluciones innovadoras
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Gamificacion y Aprendizaje

Las nuevas generaciones de profesores conscientes del potencial de aprender
autbnomamente haciendo uso de la tecnologia han impulsado el desarrollo de métodos
innovadores para hacer las clases mas atractivas. Esto ha transformado también la relacion entre
docentes y estudiantes.

Surge asi la gamificacion, una tendencia educativa global que no consiste solamente en
crear juegos, sino en disefiar entornos de aprendizaje con elementos ludicos. Su objetivo
principal es motivar a los estudiantes y facilitar el aprendizaje de forma divertida y significativa
combinando diversas metodologias.

De esta manera, se pueden implementar actividades més dindmicas, como un juego de
piratas, en el que, en lugar de limitarse a leer el texto y responder preguntas, se proponga una
busqueda del tesoro. Antes de iniciar la lectura, los estudiantes reciben una lista de “tesoros” que
deben encontrar en el texto, tales como los nombres de los personajes, las caracteristicas del
escenario o elementos especificos de la historia. Otra opcion es el reto “La pregunta misteriosa”,
en el que, tras una lectura profunda, los estudiantes compiten por ser los primeros en responder
una pregunta compleja que exige inferir informacion o reconocer detalles significativos de lo que
se leyo. Dichas actividades pueden ser implementadas a través de Quizziz o Kahoot.

Por tanto, seglin lo argumenta Kapp (2012), citado en Vélez, 1. (2016), cuando se habla
de gamificacion, no se hace referencia a simplemente entretenerse o pasar el rato, este enfoque
implica el uso de elementos y dinamicas propias de los juegos con el fin de involucrar e impulsar

a las personas a participar, facilitando el aprendizaje y la solucion de problemas.
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Adicionalmente, Kapp (2012) plantea que la gamificacion en el aprendizaje no puede ser
una “ocurrencia tardia al azar” (p.194). Por el contrario, es el resultado de una planificacion
detallada, en la cual se logra encontrar un equilibrio entre el juego, la pedagogia y la simulacion.
La integracion coherente de estos elementos permite fomentar la autonomia, el compromiso y el
desarrollo de habilidades significativas en los estudiantes.

Por otra parte, en la gamificacion y el aprendizaje el estudiante asume un papel
protagdnico modificando los roles del profesor y los estudiantes de la educacion tradicional.
Estos roles son més activos y el estudiante pasa a ser el centro de las clases. En su lugar,
promueve un modelo activo e interactivo donde es posible generar procesos de intercambio de
informacion y construccion del conocimiento. En este orden, el docente pasa de ser el duefio del
conocimiento a ser un facilitador de este. Lo anterior supone un reto para los docentes de esta
generacion, ya que no solo debe conocer los contenidos, sino que debe también ser capaz de
transmitir sus ideas de forma clara y atractiva y su discurso evidencia un enfoque didactico e
innovador.

Adicionalmente, la gamificacion pretende innovar la forma en como se dan las clases
tradicionales dando un rol importante a los estudiantes e incluyendo herramientas tecnologicas
dentro del desarrollo de los contenidos. Sin embargo, también promueve la aplicacion de estas
actividades cuando no se cuenta con recursos digitales incorporando mecanicas de juego usando
materiales fisicos y dinamicas interactivas que no dependan estrictamente de un computador,

teléfono o internet.
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Por ejemplo, Vélez, 1. (2016), nos cuenta que, en la educacion tradicional, el aprendizaje
de los departamentos y las capitales del pais es muy complejo. Teniendo en cuenta que, muchos
estudiantes nunca habian salido de su lugar de origen y no tienen clara la idea de la ubicacion
geografica de los lugares que memorizan y repiten para responder cuando se les pregunta.

Entonces, gracias a la gamificacion, un tema como este puede convertirse en una clase
interesante, dindmica y de aprendizaje significativo, dado que se pueden hacer dinamicas, juegos
presenciales o incluir tecnologias de la informacion para enriquecer la presentacion de la
tematica. Finalmente, la gamificacion puede contribuir al aprendizaje de los estudiantes, en el
cual ellos puedan percibirlo como una experiencia agradable y efectiva asociada al logro de
objetivos tanto personales como profesionales. Esto resulta especialmente valioso en contextos
donde en el estudio se ve como una obligacion o es desplazado por valores como el dinero facil.
También, en aquellos lugares donde los factores sociales, economicos, politicos o religiosos
limitan el acceso equitativo a la educacion.

Aprendizaje Significativo y Motivacion

El aprendizaje significativo se refiere a un proceso mediante el cual el estudiante no solo
incorpora nuevos conocimientos, sino que también es capaz de utilizarlos de manera adecuada en
su vida diaria. Para que este tipo de aprendizaje sea efectivo, es fundamental contar con una
motivacion adecuada. Esta motivacion resulta clave en el &mbito escolar, ya que fomenta la
participacion del estudiante en su proceso de aprendizaje, favoreciendo su desarrollo personal y

académico (Mendoza Laz et al., 2025).
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Diversas investigaciones han evidenciado que el desinterés en los estudiantes puede estar
relacionado con factores como problemas familiares, escaso acompafiamiento y orientacion, asi
como limitaciones del docente para generar interés en el aula. Ante esta situacion en el ambito
educativo se han impulsado diferentes estrategias para abordarla incluyendo capacitaciones y
seminarios dirigidos tanto al personal docente como a las familias.

Asimismo, resulta relevante considerar la teoria del aprendizaje significativo desarrollada
por David Ausubel, la cual destaca que este tipo de aprendizaje se produce cuando los nuevos
conocimientos se conectan con los saberes previos del estudiante. En este marco, Ausubel
identifica tres formas de aprendizaje significativo: la primera es el aprendizaje de
representaciones, que implica dar significado a simbolos, como ocurre con el vocabulario basico;
la segunda corresponde al aprendizaje de conceptos, que permite comprender ideas generales; y
la tercera corresponde al aprendizaje de proposiciones, que consiste en vincular conceptos a
través de enunciados que fortalecen la estructura cognitiva (Mendoza Laz et al., 2025).

Ademas, se destaca que el aprendizaje significativo se desarrolla a través de cuatro fases
interrelacionadas. La primera corresponde a los pre-requisitos, etapa en la que se identifican y
analizan los conocimientos previos del estudiante con el propdsito de vincularlos con la nueva
informacion que serd introducida. La segunda fase es el esquema conceptual inicial,
caracterizada por el uso de preguntas orientadoras que facilitan la conexion entre lo ya aprendido
y los nuevos saberes. En tercer lugar, la gestion del conocimiento implica la implementacion de

actividades secuenciales disefiadas para fortalecer tanto las competencias cognitivas como las
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actitudinales. Finalmente, la etapa de transferencia permite al estudiante aplicar lo aprendido en
situaciones reales o simuladas, consolidando el proceso formativo.

En cuanto a la motivacion, su origen etimoldgico proviene del término latino motivus,
que hace alusion a aquello relacionado con el movimiento. Esta raiz conceptual sugiere que la
motivacion es lo que impulsa o dinamiza la accidn, por lo cual suele ser entendida como el motor
que orienta y dirige la conducta humana. Por ende, frente a una situacion determinada, es la
motivacion el factor que influye en la intensidad con la que una persona responde o acta. En
este sentido, Brunner (1966, como se citd en Carrillo et al., 2009) identifica tres tipos de
motivacion intrinseca. La primera es la curiosidad, entendida como el impulso por descubrir lo
nuevo, lo cual se manifiesta a través del interés por juegos y actividades exploratorias. La
segunda es la competencia, que responde a la necesidad de ejercer control sobre el entorno,
fomentando la motivacion por el desempefio y la productividad. Por ltimo, se encuentra la
reciprocidad, que hace alusion a las exigencias surgidas en funcidén de contextos o situaciones
particulares.

Del mismo modo, se identifican cuatro fuentes relevantes de motivacion. La primera de
ellas proviene del propio individuo, donde intervienen factores como el equilibrio emocional,
una actitud mental positiva, el uso adecuado de estrategias, y la implementacion de rutinas que
favorecen el bienestar y el desempeno personal. La segunda, se origina en los amigos, la familia,
colegas y personas que sirven de soporte en la vida; la tercera corresponde a un mentor

emocional que puede ser de caracter real o ficticio. Finalmente, la cuarta, esté relacionada al
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entorno y elementos que lo componen tales como el aire, luz, sonido y objetos que propicien la
motivacion.

Por otra parte, Roman y Diez (2005, como se cit6 en Carrillo et al., 2009) indican que
existen diversos mecanismos que regulan el proceso de aprendizaje significativo desde la
motivacion. Entre ellos se destacan evitar las criticas negativas ante los intentos de aprendizaje
de los estudiantes, no crear ambientes autoritarios en el aula de clase, fomentar el trabajo en
equipo, valorar positivamente los logros o avances de los estudiantes, reconocer que el
aprendizaje memoristico y repetitivo no favorece la motivacion ni el aprendizaje, promover
actividades acordes con las posibilidades de los estudiantes y proponer tareas creativas en lugar
de repetitivas, entre otros.

Finalmente, es importante sefialar que existen diversas formas de motivacion que inciden
directamente en el proceso de aprendizaje. Una de ellas se relaciona con el interés hacia temas
vinculados al &mbito laboral, lo cual impulsa al estudiante a adquirir conocimientos practicos y
aplicables a su futuro profesional. Asimismo, el aprendizaje cooperativo constituye una fuente
significativa de motivacion, ya que el trabajo en equipo y el sentido de compaiierismo favorecen
la participacion y el compromiso grupal. Otro factor motivacional relevante es el sentimiento de
competencia, en el que el deseo de alcanzar metas y superar desafios fortalece la disposicion
hacia el aprendizaje. Ademas, la motivacion puede surgir de un proyecto personal, es decir, de
objetivos propios que dotan de sentido y propdsito al proceso educativo. Finalmente, tanto el
acompafiamiento del docente como el apoyo entre pares actian como estimulos positivos que

refuerzan la autoconfianza, la perseverancia y el interés por aprender.
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Prueba ICFES de Inglés

En Colombia, con el objetivo de garantizar, promover y alcanzar estdndares educativos
de alta calidad, asi como desarrollar competencias en inglés como lengua extranjera, El
Ministerio de Educacion Nacional (MEN), ha trabajado en la implementacion de diversas
estrategias dentro de las que destacan el programa Colombia Bilingiie y la implementacion de las
pruebas de estado ICFES.

Bajo este contexto, a partir del 2007, la evaluacion del inglés en las pruebas se ajustd
tomando en consideracion las metas trazadas por el programa Colombia Bilingiie, en donde se
establece como proposito que los estudiantes de educacion media alcancen un nivel B1, mientras
que los estudiantes de educacion superior, logren alcanzar el nivel B2 segiun el Marco Comtn
Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER). Asi mismo, se cred el Instituto Colombiano
para la Evaluacion de la Educacion (ICFES), siendo este el ente encargado de evaluar la calidad
de la educacion en el pais. El cual, no solo funciona al momento de aplicar y evaluar, sino
también de disefiar las pruebas, analizar los resultados y crear planes de mejora a partir de las
mismas.

De este modo, el ICFES “presenta los referentes conceptuales de la prueba de inglés
desde los marcos normativos y conceptuales que se aplica en los exdmenes Saber 11. °, Saber
TyT y Saber Pro” ICFES (2017).

En el caso especifico de las pruebas Saber 11. °, son un examen estandarizado que evala

por competencias que sirven entre otras cosas, para que los estudiantes puedan acceder a la
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educacion superior, aplicar a becas y ayudas econdmicas y para medir el desempeio y calidad de
las instituciones educativas publicas y privadas del pais.

Como se menciond anteriormente, la evaluacion de inglés dentro de la prueba se adhiere
a los estandares internacionales que dicta el Marco Comun Europeo (MCER). Siendo este, una
manera estandarizada de evaluar las habilidades lingiiisticas del idioma, el cual permite hacer
una categorizacion en seis niveles distintos (A1, A2, B1, B2, C1 y C2) como se muestra en la
figura 4. Siendo A1 el nivel principiante, A2 el nivel basico, B1 intermedio, B2 el nivel
avanzado, C1 dominio operativo eficaz y el C2 es el nivel mas alto considerado maestria o
dominio, por consiguiente, segin el ICFES (2017): “El MCER tiene como objetivo principal
establecer una base comun que pueda permitir a diferentes actores que estén relacionados de uno
u otro modo con la ensefianza y el aprendizaje de lenguas, a evaluar eficazmente su labor y
contrastar sus resultados” (p. 9).

En cuanto a la prueba de inglés, segun el ICFES (2017), se pretende evaluar la
competencia comunicativa a través de los componentes lingiiisticos, pragmaticos y
sociolingiiisticos alineados al MCER. Dicha prueba consta de 7 partes, 45 preguntas y un tiempo
aproximado de 60 minutos para responderlas. Adicionalmente, algunas de las actividades de
lectura contenidas en la prueba son de acuerdo el (MCER, 2002, p. 71), citado en ICFES (2017,
p. 14): “— Leer para disponer de una orientacion general. — Leer para obtener informacion; por
ejemplo, utilizar obras de consulta. — Leer para seguir instrucciones. — Leer para comprender la

idea general. — Leer para obtener informacion especifica. — Leer para conseguir una comprension
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detallada. — Leer para captar implicaciones, etc.— Leer correspondencia. — Leer en busca de
informacion y argumentos. — Leer instrucciones”

Finalmente, pese a los esfuerzos hechos desde el MEN a través de programas como
Colombia Bilingiie, los resultados de las pruebas ICFES demuestran que aun es necesario seguir
trabajando en mejorar el acceso a educacion de calidad en el pais. Dado que, como lo indica la
Fundacion EXE (2025) “El puntaje global promedio de las pruebas Saber 11° 2024 aument6 2
puntos (0,04 desviaciones estandar) con respecto a 2023. Sin embargo, este cambio no es

significativo”.

C2: Maestria/Dominio |

C1:Dominio operativo

B2:Avanzado

B1:Intermedio

A1:Principiante

FIGURA 6 Niveles de inglés segun el MCER.
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Metodologia

La presente monografia se desarrolld a partir de un enfoque teorico y documental,
orientado a analizar el papel de los juegos digitales y la gamificacion en el fortalecimiento de la
comprension lectora en estudiantes de inglés como lengua extranjera. Este trabajo no se baso en
la aplicacion directa de instrumentos ni en la intervencion en un contexto escolar, sino en la
revision, organizacion y analisis critico de fuentes académicas que abordan esta tematica, con el
proposito de generar un aporte reflexivo y propositivo sobre su implementacion en el aula.

Adicionalmente, el presente estudio monografico sigui6é un procedimiento sistematico,
ordenado y riguroso, tal como lo sefialan Espinoza y Rincon (2006), quienes afirman que la
monografia implica un proceso de lectura, andlisis y sintesis de informacion producida por otros,
para dar origen a una nueva construccion conceptual. En concordancia con ello, las etapas
desarrolladas fueron: eleccion del tema, delimitacion del problema, revision y seleccion de
literatura relevante, organizacion de los contenidos, desarrollo argumentativo, conclusiones,
recomendaciones y referencias bibliograficas.

Para la recoleccion de la informacion se realizo una busqueda exhaustiva de documentos
académicos en bases de datos especializadas, libros y articulos cientificos que abordaran
conceptos clave como gamificacion, comprension lectora, estrategias didacticas y uso de
herramientas digitales en educacion. Se aplicaron criterios de seleccion basados en pertinencia,
actualidad y confiabilidad de las fuentes, garantizando que los aportes tedricos fueran sélidos y

relevantes para el tema.
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El analisis realizado permiti6 identificar metodologias, experiencias reportadas y
enfoques tedricos relacionados con el uso de la gamificacion como estrategia pedagogica,
destacando su potencial para motivar a los estudiantes, promover la participacion y mejorar los
procesos de comprension lectora en el aprendizaje del inglés. Finalmente, se presentan
reflexiones criticas y recomendaciones orientadas a la integracion efectiva de elementos ladicos
y tecnoldgicos en entornos educativos, contribuyendo al debate académico sobre el uso de

estrategias innovadoras en la ensefianza de lenguas extranjeras.
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Resultados esperados

Se espera que mediante la implementacion de actividades gamificadas y el uso de juegos
digitales, se logre una mejora significativa en los niveles de comprension lectora en inglés de los
estudiantes de grado 11°. Esto implica que los alumnos podran superar las dificultades
identificadas, tales como el desconocimiento del vocabulario, la dificultad para inferir
significados a partir del contexto, y la dificultad para establecer conexiones entre ideas, asi como
para identificar ideas principales y secundarias. Se estima que, al fortalecer estas habilidades, los
estudiantes logren interpretar, analizar y retener informacidon de manera mas efectiva, lo que se
reflejard en mejores desempefios en pruebas diagndsticas y evaluaciones estandarizadas como la
Saber 11.

Asimismo, se anticipa un aumento en la motivacion hacia el aprendizaje del inglés, dado
que la gamificacion y los juegos digitales transforman la experiencia educativa en una actividad
mas dindmica, interactiva y atractiva para los jovenes. Esta mayor motivacion no solo
incrementara la disposicion y el interés por la lectura en inglés, sino que también fomentara una
participacion mas activa en las clases, reduciendo la actitud pasiva y el desinterés.

Finalmente, se espera que los estudiantes y docentes adopten el uso efectivo de juegos
digitales como un complemento pedagogico dentro y fuera del aula, integrandolos de forma
sistematica en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta estrategia facilitara el acceso autdbnomo
al material educativo, especialmente para aquellos con limitaciones de recursos, y promovera un

aprendizaje mas significativo y duradero. Ademas, se espera que esta integracion contribuya a
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cerrar las brechas de acceso al conocimiento, generando un entorno mas equitativo y motivador

para todos los estudiantes.



57

Conclusiones y Recomendaciones

La comprension lectora en inglés representa un desafio significativo para los estudiantes
de grado 11° de la Institucion Educativa Luis Enrique Figueroa Rey, afectando su desempefio
académico y su desarrollo integral. Las dificultades detectadas, tales como el limitado
vocabulario, la baja capacidad para inferir informacion y conectar ideas, asi como la escasa
motivacion hacia el aprendizaje, son reflejo tanto de factores internos como externos, incluyendo
la vulnerabilidad social y la falta de recursos adecuados.

La gamificacion y el uso de juegos digitales emergen como estrategias pedagdgicas
innovadoras con un alto potencial para transformar la experiencia de aprendizaje, aumentando la
motivacion y facilitando una comprension mas profunda de los textos en inglés. La integracion
de estas herramientas dentro y fuera del aula puede contribuir no solo a mejorar los resultados en
pruebas estandarizadas como la Saber 11, sino también a fortalecer la autonomia y participacion
activa de los estudiantes.

Se recomienda que los docentes incorporen de manera sistematica actividades
gamificadas y juegos digitales en sus planes de clase para promover un aprendizaje mas
dindmico y motivador. Estas herramientas deben disenarse o seleccionarse cuidadosamente para
alinear los objetivos pedagdgicos con las necesidades especificas de los estudiantes, fomentando
la interaccion, el pensamiento critico y la comprension lectora profunda. Ademas, es
fundamental capacitar a los profesores en el uso efectivo de estas tecnologias, asegurando que se

integren adecuadamente en el curriculo y no solo como actividades complementarias.
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Dado el contexto socioecondémico y las limitaciones de acceso a recursos en la
institucion, es importante adaptar las estrategias digitales para que sean accesibles incluso fuera

del entorno.
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