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Este trabajo, titulado Desarrollo de la comprensién lectora a partir
del andlisis del videojuego narrativo, se desprende de la investigacion
homoénima y pretende exponer como el proceso lector se ha visto com-
prometido por el uso excesivo de las herramientas tradicionales; es por
esto que surge la necesidad de implementar tecnologias que estan in-
mersas en el dia a dia de los jovenes y asi desarrollar la comprension
lectora. Con este fin, se aplicd la metodologia de anélisis de contenido
para formular la propuesta segiin los datos obtenidos y teoria estudiada
apoyandose junto al paradigma interpretativo y el tipo de investigacion
cualitativo. Dentro de los resultados se demostré que los discentes es-
tan fatigados de las mismas herramientas para las actividades lectoras;
sin embargo, al aplicar una narrativa de un videojuego, la perspectiva
y entusiasmo cambian, mejorando su proceso lector y evidenciando la
necesidad de abordar el nivel critico. En conclusién, debido al contexto
de los estudiantes se desarroll6 una propuesta pedagobgica que se apoya
en el videojuego “Golden Sun” con la finalidad de que enfrenten una
nueva y dindmica manera de trabajar la lectura y finalmente siendo
compartida y aceptada por la asesora de la investigacion.

Palabras clave: Comprension lectora; lectura; videojuegos narrati-
vos; propuesta pedagogica.

This work, entitled Development of reading comprehension from the
analysis of the narrative video game, is derived from the homonymous
research and aims to expose how the reading process has been compro-
mised by the excessive use of traditional tools; This is why the need ari-
ses to implement technologies that are immersed in the day to day life
of young people and thus develop reading comprehension. To this end,
the content analysis methodology was applied to formulate the proposal
according to the data obtained and the theory studied, supported by the
interpretative paradigm and the type of qualitative research. Within the
results it was shown that learners are tired of the same tools for reading
activities; however, by applying a video game narrative, perspective and
enthusiasm change, improving its reading process and demonstrating
the need to address the critical level. In conclusion, due to the context
of the students a pedagogical proposal was developed that relies on the
video game “Golden Sun” in order for them to face a new and dynamic



way of working reading and finally being shared and accepted by the
research advisor.

Keywords: Reading comprehension; reading; narrative video games;
pedagogical proposal.

Este trabalho, intitulado Desenvolvimento da compreensao da leitura
a partir da andlise do videojogo narrativo, decorre da investigacao ho-
moénima e pretende expor como o processo de leitura foi comprometido
pela utilizagdo excessiva de ferramentas tradicionais; é por isso que sur-
ge a necessidade de implementar tecnologias que estdo imersas no dia
a dia dos jovens e assim desenvolver a compreensao leit ora. Para este
efeito, aplicou-se a metodologia de analise de contetido para formular a
proposta segundo os dados obtidos e teoria estudada apoiando-se junto
ao paradigma interpretativo e ao tipo de investiga¢io qualitativa. Den-
tro dos resultados se demonstrou que os discentes estdo cansados das
mesmas ferramentas para as atividades de leitura; porém, ao aplicar
uma narrativa de um videogame, a perspectiva e entusiasmo mudam,
melhorando o seu processo de leitura e evidenciando a necessidade de
abordar o nivel critico. Em conclusao, devido ao contexto dos estudan-
tes desenvolveu-se uma proposta pedagogica que se apoia no videoga-
me “Golden Sun” com a finalidade de que enfrentem uma nova e dina-
mica maneira de trabalhar a leitura e finalmente sendo compartilhada
e aceita pela assessora da investigagao.

Palavras-chave: Compreensao de leitura; leitura; jogos de video na-
rrativos; proposta pedagogica.



Introduccion

La ensefnanza de la comprension lectora ha sido una tematica abordada
desde distintos enfoques; debido a esto se han desarrollado y empleado
estrategias acordes al contexto en el que se encontraban los discentes y a
los intereses de los maestrantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Estas propuestas surgen con base en diferentes factores; puede ser la defi-
ciencia en los niveles de lectura de los estudiantes de un curso especifico,
el poco interés por parte del docente y/o de los jévenes o por el excesivo
uso de las mismas herramientas para ponerla en practica. Cada uno de
estos puntos provocan indirecta o directamente un rechazo por parte de
los nifios hacia la comprensién lectora y deciden ignorar el hecho de que
esta se utiliza en el dia a dia, yendo mas alla de los entornos académicos
o laborales y conectandose con la cotidianidad. De esta manera, hay que
vislumbrar nuevos recursos para optimizar la comprensién de los textos,
uno que esté inmerso en el diario vivir de los jovenes y que dominen casi a
la perfeccion, el videojuego.

Es asi que el presente articulo expondra los puntos mas importantes de la
investigacion titulada Optimizacién de la comprensiéon lectora a partir
del analisis del videojuego narrativo en los estudiantes de 9°; los referen-
tes que sustentaron este proyecto se trataran punto por punto.
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La comprension lectora

Se debe elaborar un concepto de la lectura; para esto se recurri6 a Freire
(1981). El explica que leer es mas que una actividad en la que se decodifican
unos simbolos, sino que es una accion la cual logra romper los paradigmas
establecidos del que la ejerce, esto se debe a que, el lector, cuestiona su
realidad y desarrolla interpretaciones por medio de lo que lee; con cada
obra literaria se viven decenas de aventuras, estas se enfrentan a diversas
problematicas, algunas mas cercanas a la realidad y otras perteneciendo
exclusivamente a la ficcion; y al acabarlas, las experiencias serviran como
medio de aprendizaje, ya que se cuestionara si el actuar del protagonista
fue el correcto teniendo como base las vivencias del lector y, en caso de que
este lo desapruebe, él qué camino hubiese optado seguir.

Sin embargo, para llegar a ese nivel que plantea Freire, se tiene que desa-
rrollar un proceso que se volvera mas complejo con la practica. Cassany
(2006) expresa que, al realizar esta accidn, se tiene que establecer una
relacion directa con la comprension y, al mismo tiempo, una conexiéon con
las destrezas mentales, por ejemplo: hacer predicciones del texto, inferir
y construir conceptos. Estas pautas se conectan con lo explicado por Solé
(1992), ella afirma que una persona al comenzar una lectura, debe tener
un objetivo, puede ser por ocio o fines educativos, etc. La interpretacion
dependera de estas razones, pero siempre debera realizar una serie de
predicciones de lo que se abordara y, durante la lectura, el lector verifica-
ré si sus suposiciones fueron correctas, haciendo que la comprension del
mensaje se potencie con las diferentes inferencias que se produzcan en el
proceso. Por esto, Solé desarroll6 distintas estrategias para poder afrontar
un texto y asi que se pueda extraer todo lo que pueda ofrecer.

Esta competencia demuestra un universo entero al hacer referencias que
solo el lector y el escritor pueden comprender, lo cual se evidencia en la
primera caracteristica que expone Trillos (2013): “entre el lector que deco-
difica y pretende comprender y el escritor que encodifica se halla el texto,
el cual puede referirse a un libro de las Sagradas Escrituras, un libro o tex-
to de historia o literatura, o un aviso de pare o siga en las calles” (p. 959).
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Ampliando asi todos los subprocesos con unas series de caracteristicas ba-
sicas que suceden en la lectura y reforzando el hecho de que la compren-
sion lectora es una habilidad que tiene que desarrollarse adecuadamente
en entornos educativos.

La lectura en medios digitales

Con lallegada de la tecnologia, se dio un enorme salto que cambi6 la forma
con la que se interactuaba con los escritos. Ahora se redactan novelas, in-
vestigaciones, ensayos, entre otros mas, mediante un computador. Garcia
(2018) presenta los beneficios que trae consigo la practica de la lectura di-
gital, algunas de estas son: el acceso, ya que, sin importar el tiempo y el lu-
gar, se puede acceder a los contenidos que se deseen; la individualizacion
en los textos, los entornos digitales facilitan la legibilidad de los escritos;
laregularidad de lectura, los lectores digitales tienden a leer mas frecuente
que los lectores de textos impresos; entre muchas otras ventajas.

Debido a esto es pertinente mencionar la perspectiva de los gobiernos e
instituciones frente a la vinculacion de las TIC en entornos educativos,
a lo cual Trillos y Ballesteros (2020) exponen que el uso de estas herra-
mientas “mejoran el rendimiento del estudiante y le facilitan la apropia-
cion de saberes, la potenciacion de las competencias y habilidades de la
comunicacion y por consiguiente su mejoramiento en adquisicion de las
competencias basicas de lectura, escritura y calculo” (p. 79). Surgiendo
asi la obligacion de delimitar el uso de estos entornos con la finalidad de
desarrollar distintas competencias segin el nivel de los escolares.

Teniendo en cuenta esto, hay que mencionar el concepto de literatura. Se-
gun la RAE, la literatura es el arte de la expresion verbal; es decir, no nece-
sariamente se puede considerar una obra literaria a los textos tradiciona-
les. Es por esto que Marquez (2017) explica lo que es la literacidad, siendo
una perspectiva diferente acerca de la lectura y que esta, es necesaria para
trabajar la comprension lectora a partir de un campo que va mas all4 de
las maneras tradicionales.
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Es asi que resulta comprensible que se expanda mas las investigaciones
con relacion a la lectura digital de diferentes formas para asi llegar a com-
prender que la competencia lectora realmente puede mejorarse mediante
la practica con herramientas como los videojuegos. Con la aparicion de
nuevas tecnologias y las formas de lectura que surgen de estas, nace la
obligacion de profundizar y asi comprender las metodologias que puedan
producirse al usar un videojuego. Su importancia no es solo por su aplica-
cién en entornos educativos, sino por como pueden desarrollarse nuevas
formas de comprension lectora a través de ellos.

El videojuego en la educacion

La Real Academia Espanola define a los videojuegos como un dispositivo
electrénico que permite, mediante mandos apropiados, simular juegos en
las pantallas de un televisor, computadora, u otro dispositivo electrénico.
Dicho esto, el videojuego solo tiene la funcion de entretener a su consumi-
dor; sin embargo, esto es una creencia incorrecta. Es tanto asi que Belli, S.
y Lopez, C. lo exponen desde una nueva perspectiva:

En este momento los videojuegos son la puerta de entrada de
nifios y jovenes en las TIC. Mediante el videojuego los nifios ad-
quieren capacidades y desarrollan habilidades diversas, las mas
importantes de las cuales son la familiarizacién con las nuevas
tecnologias, su aprecio y su dominio. Por este motivo el videojue-
g0 es en estos momentos un elemento determinante para sociali-
zarse en el mundo de las nuevas tecnologias (2008, p.2).

Y no solo hace posible esta integraciéon de la nueva generacion a las tecno-
logias, sino también que tendra su impacto positivo en la didactica, esto lo
explican a través de cuatro razones para vincular ambos mundos (Contre-
ras, Eguia, Solano, 2011):

X Adquirir conocimientos y mejorar habilidades son aspectos béasi-
cos del desarrollo de la partida en el videojuego. En todo video-
juego para poder avanzar es imprescindible el aprendizaje. Los
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juegos se apoyan en el aprendizaje constante y pueden disponer
de alternativas con el fin de adaptarse a las capacidades de apren-
dizaje de los distintos jugadores.

¥ Unvideojuego consigue colocar al usuario en el centro de la expe-
riencia, alcanzando el nivel de estado 6ptimo caracterizado por la
inmersion, concentracion y aislamiento y toda su energia e inte-
rés esta focalizada en el juego. En este punto el jugador se implica
en la experiencia de aprender.

¥ Elvideojuego como vivencia narrativa, permite la construcciéon de
larealidad a través de la narracion, recurso cognitivo basico por el
cual los seres humanos conocen el mundo.

X Eljuego ofrece la posibilidad de experimentar con nuevas identi-
dades ya que podemos tener tantas identidades como videojuegos
y el individuo vive una historia propia en cuyo desarrollo y reso-
lucién participa activamente, lo que le permite experimentar con
el contenido y el contexto.

Pero ahora hay que tratar lo que denomino como “Videojuegos narrati-
vos”, con base al paradigma narrativo de Fisher nos podemos dar cuenta
que existe un género de videojuegos que logra encapsular sus plantea-
mientos y permite analizar este medio para contar historias con su propio
universo y reglas, grandes ejemplos de esto lo son las sagas Mass Effect
(BioWare, 2007-2012), The Elder Scrolls (Bethesda, 1994-2013), Final
Fantasy (Square Enix, 1983-2015), The Walking Dead (Telltale Games,
2012-2019), The Last of Us (Naughy Dog, 2013-2020) y Persona (Atlus,
1996-2014).

Y es que se subestima el impacto que puede llegar a tener el videojuego
en una persona cuando este esta contandote una historia, ya que, para ser
narrada, tiene que ser obtenida a través de la superacion de retos, véase el
caso de The Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo, 2017), en el
que tienes que explorar cada rincon del vasto mapa para descubrir la his-
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toria ocurrida en los 100 afos en los que el protagonista estuvo dormido y
saber qué les ocurri6 a sus amigos. Es por esto que Curiel afirma:

La experiencia cinematografica y la experiencia jugable de una
historia de espias puede ser radicalmente diferente si el ptiblico
observa de forma pasiva los eventos que ocurren de acuerdo a un
guion, o si es el propio individuo, el jugador, el que se ha tenido
que esconder en el tltimo momento de una patrulla enemiga y no
sabe si le van a descubrir, permaneciendo agazapado y en tension
esperando a que pase el peligro en el que él mismo se ha puesto
y cuyo desenlace depende de su actuacion. Este €S uno de los
rasgos distintivos tnicos de este medio a los que alude este traba-
jo. Ahondar en como funciona este lenguaje, esta retoérica, como
forma de narrar, es vital para entender a los videojuegos como
medio narrativo. (2015, p. 17).

En consecuencia, autores como Torres, Romero y Pérez (2016) expusieron
un estado del arte en la que se abordan las ventajas que tiene la aplicacion
del videojuego para optimizar las habilidades de lectura, compartiendo
asi los diferentes cambios que se produjeron en los habitos de lectura y,
gracias a sus resultados, se mencionan las diferentes estrategias que se
pueden emplear para vincular el curriculo con el uso de este medio y de-
mostrando su influencia en otras 4reas como las matematicas, las ciencias
y mejorando la motivacioén que tienen los discentes para cumplir las acti-
vidades gracias a las cualidades lidicas de este medio. Gros (2000) explica
que, “en todos los casos, un factor fundamental de los videojuegos es que
proporcionan un entorno rico de experimentaciéon en primera persona. El
jugador interactia con el contexto creado, toma decisiones y percibe in-
mediatamente las consecuencias” (p. 253).

El paradigma narrativo

En palabras de Fisher (1987), el ser humano es esencialmente un conta-
dor de historias, este tomara decisiones con base en unas razones que se
veran sujetas a una situacion comunicativa, que nuestra historia, cultura
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y caracter determinaran nuestro razonamiento, que el mundo es un con-
junto de narraciones que elegimos y que recrean nuestras vidas, y que la
racionalidad narrativa estid determinada por la coherencia y fidelidad de
nuestras historias.

Resulta necesario aclarar la versatilidad de este paradigma, es por eso que
Leobardo explica que:

El paradigma narrativo tiene aplicacion en la practica educati-
va, desde la planeacion de eventos educativos generales, hasta el
desarrollo especifico de los procesos de ensenanza-aprendizaje.
Pero también tiene aplicacion en la investigacion y valoracion de
las préacticas educativas. Sobre todo, es un buen enfoque cuando
se requiere recuperar la experiencia y vivencialidad de los docen-
tes. (2013, p. 2).

Este paradigma se ve apoyado por distintas teorias, una de ellas son las
momentaneas del significado; la cual menciona que los seres humanos
pueden comunicarse gracias a que entendemos los mensajes por unas con-
jeturas que ocurren en el intercambio de palabras, las cuales pueden ser
aceptables y efectivas para comprender y responder en el acto comunica-
tivo (Sierra, 2013).

La aparicién de nuevos paradigmas hace posible conocer diferentes pers-
pectivas acerca del conocimiento que se ha tratado por distintas areas. Es
justamente esta nueva vision que facilita llegar a nuevas conclusiones de
teorias que intentan explicar los comportamientos humanos como la toma
de decisiones, el razonamiento de estos, el entorno en el que se ve involu-
crado y las reglas de como debe actuar en diferentes contextos.

Con esto como base, se puede plantear que aquellos medios que cumplan
las cuatro condiciones que caracterizan al género narrativo, podran ser
consideradas parte de este. Estas serian: el espacio, siendo el mundo en el
que se desarrolla la historia; el tiempo, permite que sucedan los cambios;
la causalidad, la conexi6n entre los sucesos; y el argumento, el contex-
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to coherente que rige la narrativa de inicio a fin. Teniendo en cuenta lo
mencionado, se puede entender que el videojuego efectivamente puede
considerarse como un medio narrativo y si se siguen las pautas explicadas
anteriormente, es posible profundizar en la historia mediante las estrate-
gias de lectura propuestas por Solé y que, en consecuencia, se optimice la
comprension lectora de los que la practiquen de esta manera.

Exponer esta perspectiva permite entender que, dependiendo de nuestro
nivel de lectura, provocara que las decisiones y acciones que cometa una
persona seran encaminadas a como el sujeto sea capaz de analizar lo lei-
do y comprendido; en consecuencia, resulta pertinente que se aborde a la
comprension lectora con un nuevo enfoque, uno que demuestre la rele-
vancia en la vida de los discentes y como esta influye considerablemente
en su futuro.

Golden Sun como herramienta pedagogica

Con base en la teoria expuesta, se escogi6 al videojuego narrativo Golden
Sun, perteneciente al género RPG (Rol Playing Game), este fue desarro-
llado por Nintendo para la consola Gameboy Advance en el aflo 2002. Ac-
tualmente solo esta disponible en internet y para jugarlo, se debe recurrir
a emuladores disefiados para computadoras o celular. Hay que mencionar
que la empresa Nintendo no aprueba el uso de emuladores con sus juegos
para fines lucrativos, pero no est4 en contra de que pueda usarse en inves-
tigaciones y/o en entornos educativos.

La narrativa presentada en este gira en torno al joven Hans, aunque puede
nombrarse como el jugador quiera, este, junto a sus amigos Garet, Ivan y
Mia, partiran en la bisqueda para recuperar las “estrellas elementales”,
esferas que tienen la capacidad de encender cuatro faros que contienen
el poder de todos los elementos, y en el proceso, deberan hacer frente a
Saturos y a Menardi, dos sujetos de diferente apariencia y cuyo origen es
misterioso, también tendran que encarar a Félix, amigo de la infancia de
Hans y que colabora con los antagonistas para liberar el poder en el mun-
do. La misi6n encuentra su importancia en el hecho de que encender los
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faros puede provocar el fin de todo. Cabe resaltar el hecho de que esta obra
sera solo la primera entrega de tres.

Hans y compaiia viajaran por parte diferentes ciudades, cada una repre-
sentando una cultura. Esto con el objetivo de encontrar pistas de los vi-
llanos y asi estar mas cerca de las reliquias robadas. La psienergia es la
magia que rige esta historia y cumplird un rol importante en la trama; el
jugador debera entrenar y combinar diferentes elementos de psienergia
para superar los obstaculos y derrotar a los monstruos que se presenten
en el camino.

La seleccion de este videojuego para el proyecto se debe a la cantidad de
textos que este posee; los personajes se comunican a través de dialogos y
esto sera pertinente para comprender y avanzar en la historia. Es impor-
tante sefalar que esta obra carga con una serie de obstaculos que, para
superarlos, el jugador tendra que leer la mayoria de los didlogos y asi que
este descubra la solucion a estos eventos. Como cada estudiante interac-
tuara de diferentes maneras con el juego, ellos crearan su propia forma en
la que se desenvolveran en el mismo mediante las elecciones que realice.

Para delimitar correctamente esta investigacion, se debe explicar el dise-
flo metodoldgico que se utilizo para el procedimiento y manipulacion de
datos. Es asi que se tendran en cuenta los siguientes topicos: paradigma
de investigacion, tipo de investigacidon, metodologia e instrumentos para
la recoleccion de datos.

Este trabajo de investigacion usa como fundamento el paradigma inter-
pretativo, ya que tiene como objetivo el comprender a la realidad con base
en un contexto especifico. Esto permite preparar una situaciéon en la que
el investigador tenga una participacion activa y que, dependiendo de la
poblacién con la que se trabaje, el resultado puede variar. Es asi como se
aspira a crear una clase utilizando a los videojuegos como principal herra-
mienta para confirmar si estos pueden lograr influir beneficiosamente en
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la comprensién lectora; el tipo de investigacion es el cualitativo, esto se
debe a que posibilita identificar realidades que se produzcan en un grupo
especifico de estudiantes frente a un tema determinado; con el contexto
del proyecto, se utilizara la comprension lectora para averiguar cuéles son
los niveles en los que se encuentran los discentes; cuéles son los conflictos;
y porqué resulté pertinente proceder con el camino trazado para darle so-
lucion a estos problemas.

Esto encuentra su fundament6 cuando Hernandez (2014) en el libro titu-
lado La metodologia de la investigacién, menciona que la ventaja de la
investigacion cualitativa es el de centrarse en comprender unos fenéme-
nos, al adentrarse en ellos desde la percepcion de los participantes en un
entorno habitual para ellos y vinculado con su contexto.

La metodologia que se emple6 fue la de analisis de contenido, esto se debe
a que, a partir de esta técnica de investigacion, se pudo formular dife-
rentes hipétesis a partir de unos datos o resultados obtenidos y que, en
consecuencia, se encuentren caracteristicas detalladas de lo que se busca
profundizar. Teniendo como base este proyecto, por medio de los instru-
mentos de recoleccidon de datos se conoceria el contexto del salon de clase
cuando se trabaje la comprension lectora y una vez que se comprendiera
la perspectiva tanto de los discentes como de la profesora, se disenaria una
propuesta pedagodgica utilizando como recurso al videojuego narrativo.

Para lograr esto, se recurrié a un diario de campo en el que se redact6 lo
observado en el salon de clases y las distintas interacciones que tenian los
estudiantes con la profesora y viceversa; dos pruebas diagnosticas, una
que sigue la estructura de la prueba Icfes con preguntas cerradas, y el otro
que aborda la narrativa del videojuego Golden Sun (2002) con preguntas
abiertas; una entrevista al docente del area de espafol; una encuesta apli-
cada a los nifios para saber su opinién acerca de distintos aspectos de su
proceso de ensenanza de la comprension lectora.
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Poblacion y muestra

La poblacion hacia parte del curso del grado noveno, grupo dos; el cual
estaba compuesto de un total de 25 estudiantes. Sus edades rondaban en-
tre los 13 a 15 anos y se encontraban desde el estrato social dos, hasta el
cuatro. La muestra estd caracterizada por el mismo curso; sin embargo,
gracias a las encuestas aplicadas se descubri6 los intereses de los jovenes,
siendo algunos mas afines a los videojuegos y otros prefiriendo quedarse
con los textos tradicionales; detalle que inspir6 la propuesta pedagogica
Ragnarok en la narrativa.

Es asi que, con tal de cumplir los objetivos trazados en el trabajo, se disen6
una propuesta que partiese con tres talleres enfocados al nivel literal ex-
plicado por Cassany; seguidamente se compartirian dos perspectivas, un
grupo que sea afin a los textos tradicionales y otro que prefieran trabajar
con el videojuego narrativo Golden Sun, siendo cuatro talleres centrados
al nivel inferencial para cada equipo; finalmente, serian dos talleres que
abordarian el Gltimo y mas avanzado nivel, el critico. En caso de aplicarse,
se podra vislumbrar qué herramienta tendria mejores resultados con base
en el interés de los discentes y asi confirmar si la naturaleza lidica del
videojuego influye positivamente en la practica de la comprension lectora.

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos por los instrumen-
tos lo cuél evidenci6 la falencia en los niveles de comprension lectora de
los discentes de gno grado en la Instituciéon Educativa Distrital Pestalozzi;
cabe mencionar que la informacién recopilada fue categorizada por medio
de una rejilla de evaluacion (tabla 1).
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Tabla 1. Rejilla de evaluaciéon

M Reconocimiento de las ideas principales.

M Reconocimiento de detalles: nombres, personajes,

Nivel literal .
tiempo...

X Reconocimiento de las ideas secundarias.

M Bosquejos: Reproducir de manera esquematica el tex-
to.

Nivel inferencial X Sintesis: Refundir diversas ideas, hechos, etc.

M Inferencias sobre relaciones logicas: motivos; posibili-
dades; causas psicologicas; y causas fisicas.

M Juicio sobre la fantasia.
Nivel critico M Juicio de ejercicios comprensivos.

M Juicio de conceptos.

Nota. La grafica expone las condiciones que tienen que cumplir los discentes para en-
casillarlos en un respectivo nivel de lectura. Tomado de: Evaluacién de comprension
lectora: dificultades y limitaciones, por P, Zorrilla, 2005, Revista de educacion.

Por medio de la prueba diagnéstica se realiz6 una categorizacion en la que
se presenta el nimero de la pregunta, su nivel de comprension lectora, las
respuestas que seleccionaron los discentes teniendo en cuenta su totalidad
y, por altimo, la respuesta correcta de dicha pregunta (tabla 2). Segtn el
proposito del trabajo, se realizaron dos pruebas, una con base en la narra-
tiva de un videojuego y con preguntas abiertas; mientras que la otra usaba
textos tradicionales con preguntas cerradas.
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Tabla 2. Resultados de la prueba diagnéstica con textos tradicionales

RESULTADOS COII:I’IIIYIEE%N];?(‘)N A B C D %%S})Rglgg:
LECTORA
1 Literal 20 5 o [} A
2 Literal 1 23 1 [} B
3 Literal o) 4 19 2 C
4 Inferencial o) 24 1 o) B
5 Inferencial 2 0 (o} 23 D
6 Inferencial 3 1 1 20 D
7 Critico 1 2 23 o) C
8 Critico 0 1 4 20 D
9 Inferencial 4 18 o 3 B
10 Inferencial 25 o) o 0 A
11 Critico 1 4 20 o) C
12 Literal 0 1 (o} 24 D
13 Critico 21 o 2 2 A
14 Inferencial 7 15 o) 3 B
15 Literal 2 o) 23 o) C
16 Literal 0 0 4 21 D
17 Inferencial 25 0 0 0 A
18 Inferencial o) 4 18 3 C
19 Literal 5 20 o) o) B
204 20 Critico 0 o) o 25 D
Fuente: Elaboracién propia.
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Niveles de comprension lectora

De acuerdo con lo recolectado en la prueba diagnostica que utiliza textos
tradicionales aplicada a los colegiales de noveno grado, se puede descu-
brir que, de las siete preguntas de nivel literal, el total de estudiantes que
respondieron acertadamente fue un 84%, mientras que el otro 16% no;
de ocho preguntas inferenciales, el 44% pudo resolverlas correctamente y
lograron situarse en el nivel inferencial, el 56% restante no lo alcanz6; con
la cantidad de cinco preguntas criticas, el 32% de los discentes pudieron
responder bien todas las interrogantes y el 68% faltante tuvo dificulta-
des. Cuando se aplico la segunda prueba diagndstica en la que se utiliza la
narrativa del videojuego Golden Sun con preguntas abiertas, la situacion
cambia por completo, ya que gracias a la libertad que ofrece esta dinamica,
las preguntas posibilitan una respuesta que pueda encasillarse a cualquier
nivel de comprension lectora y esto permite que el escolar demuestre real-
mente en donde se encuentra. Con un total de quince puntos, cinco litera-
les que buscan una respuesta literal, cinco que aspiran a ser inferenciales
y las tiltimas que abren espacio al aspecto critico de los nifios. El 100% del
grupo logré responder correctamente las preguntas del primer nivel; el
64% pudo exponer acertadamente el segundo; y, por tltimo, solo el 20%
de los discentes compartieron una respuesta critica.

Las condiciones que se cumplieron para clasificar a los escolares en ambas
pruebas diagnoésticas fueron las siguientes: En el primer nivel de compren-
sion lectora, los jovenes reconocieron detalles explicitos del escrito, tales
como: la idea principal y las ideas secundarias, los nombres de los perso-
najes, sus caracteristicas y el tiempo en que se desarrollaba la narrativa;
en el nivel inferencial, demostraron ser capaces de sintetizar las ideas, los
hechos y que asi pudiesen resumir de manera esquematica lo leido. Tam-
bién encontraron conexiones e hicieron suposiciones de las motivaciones
de los personajes con su actuar y su influencia en la historia; en el altimo
nivel, los discentes expusieron un pensamiento critico al juzgar la fantasia
expuesta en las narrativas y encontraron una intertextualidad con conoci-
mientos que ellos tenian previo al contacto del material (tablas 3y 4).
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Tabla 3. Niveles de lectura de los estudiantes de 9no grado - 1era prueba

NIVEL PREGUNTAS | ACERTARON P(;,IZ?EN' N'I(‘)A?{%]?\II{- P%‘Zg%N'

Literal 7 21 84% 4 16%
Inferencial 11 44% 14 56%

Critico 5 8 32% 17 68%

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 4. Niveles de lectura de los estudiantes de 9no grado - 2da prueba

NIVEL PREGUNTAS | ACERTARON POTIZ?I%N' Ng&%‘g" POTIZ?EN'

Literal 5 25 100% 0 0%
Inferencial 5 16 64% 9 36%

Critico 5 5 20% 20 80%

Fuente: Elaboracién propia.

Grafica 1. Niveles de comprensién lectora de los estudiantes
de 9no segun las dos pruebas diagnésticas.
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Fuente: Elaboracién propia.
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Con base en los datos de la grafica 1 el panorama se vuelve intrigante; esto
es debido a que, como investigador, surge la incognita de: {Los discentes
son conscientes de esta falencia?, ¢se preocupan por sus niveles de lectu-
ra? En consecuencia, con la encuesta aplicada a los nifios se pudo ampliar
esa perspectiva, el 76% expreso6 estar en “muy de acuerdo” y el 24% res-
tante escogi6 la opcion “de acuerdo”; siendo esta una de las razones que
motivaron a la investigacion (grafica 2).

Gréfica 2. Resultados de la encuesta.

éSiento que debo mejorar mis habilidadesde
comprension lectora?

B Muy de & uerdo

m De acuerdo

E Nideacuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

H Muy en desac uerdo

Fuente: Elaboracion propia.
Estrategias pedagogicas y metodologia docente

Seguidamente, se pudo recopilar informacion acerca de las herramientas

y estrategias pedagogicas que empleaba la docente con el diario de campo;

de esta manera se vislumbroé el uso de fragmentos de novelas o produc-

ciones audiovisuales que adaptaban la narrativa de algin libro; estas se
abordaban en grupos y leian en conjunto mientras se compartian distintas

ideas para llegar a una mejor comprension del mensaje. También, se apo- 207
yaba de diferentes materiales como Los aspectos del cuento de Cortazar,

entre otros mas.
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Sin embargo, la motivacion de los jovenes no destacaba, mostraban poco
interés en lo que hacian y esto se debia a que no se les tenia en cuenta
para la seleccion de las narrativas, se limitaban a responder lo que que-
ria escuchar la profesora y hasta ahi llegaba el proceso lector. Es por esto
que Gonzilez en su investigacion titulada “Estrategias de comprension
lectora” (2004), expresa la importancia de la ejecucion de distintos proce-
dimientos para que sean los mismos estudiantes quienes logren adquirir,
retener y recordar los diferentes conocimientos que se expongan en las
clases. Esto se evidencia en los resultados de la encuesta con la pregunta
“¢Me siento motivado por trabajar actividades de comprension lectora?”
(grafica 3.)

Gréfica 3. Resultados de la encuesta.

¢ Me siento motivado por trabajar actividades de
comprension lectora?

m Muy de acuerdo

De acuerdo

Nideacuerdo, ni en desacuerdo
N En desacuerdo

Muy en desacuerdo

Fuente: Elaboracién propia.

Es asi que, teniendo en cuenta la entrevista realizada a la profesora, se
descubri6 lo demostrado en la gréfica 4.
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Grdéfica 4. Estrategias y herramientas que utiliza la profesora.

¢Qué estrategias, herramientas o procedimientos
Pregunta No. 1 para trabajar la comprension lectora utiliza en las
clases?

Lo normal. Utilizo las lecturas en voz alta; fotoco-
Respuesta pias de lecturas tipo Icfes; talleres grupales sobre
algtin cuento, novela; algunas peliculas y videos.

Fuente: Elaboracién propia.

Esto permite entender que las estrategias con las que se auxilia la maestra
mayormente son tradicionales; si bien esto no seria problematico actual-
mente, a futuro puede provocar una situacién complicada ya que el pro-
ceso de ensenanza y aprendizaje se vuelve moné6tono. Hay que resaltar el
hecho de la presencia de tecnologias que podrian influir positivamente en
la motivacién de los discentes si se llegan a enfocar correctamente, este
proceso debe ser ameno para ellos y por esa misma razon, Fumero (2009)
afirma que: “la lectura constituye la puerta fundamental del saber y un
medio enriquecedor para la recreacion. En la actualidad, la busqueda de
una definicién, de un modelo, de una teoria explicativa de la lectura atn
continta” (p. 53).

Hay que tener presente lo que explica Solé (1998), el profesor es aquel
quien guia al grupo de nifios para que ellos avancen a partir de sus conoci-
mientos previos y que, con base en ellos, puedan crear nuevos saberes mas
complejos a los que tenian previamente. Aunque hay que destacar el he-
cho de que el docente también es un participante en este proceso llamado
“participacion guiada” y que asi, progresivamente, sean los nifios quienes
puedan encaminar su aprendizaje hasta que logren asumir la responsabi-
lidad de él (p. 15).

Finalmente, indagando en la encuesta aplicada a los escolares, se descubre
cual es la posicion que tienen ellos frente a la forma de evaluar por la que
opta la docente (grafica 5).
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Grafica 5. Resultados de la encuesta.

¢ Considero correcto la forma en que el profesor
evalda mis procesos de comprension lectora?

m Muy de acuerdo

De acuerdo

Nideacuerdo, ni en desacuerdo
B En desacuerdo

Muy en desac uerdo

Fuente: Elaboracion propia.

En dialogos con los estudiantes, en el registro del diario de campo, entre
clases y en los espacios que se puede observar y escucharlos, se descu-
bre que los estudiantes se muestran inconformes con el modo en que la
profesora evaltia su proceso lector, Estas son algunas expresiones recogi-
das, “Siempre lo mismo, pregunta, respuesta, lee, lee, lee, pero no deja ni
pensar”; “siempre pregunta cosas que no estan en el texto que lei”; “tu
leiste todo el texto?”; “Me parecié aburrido”; “No me dejé terminar de
decir lo que queria escribir, se acabé el tiempo”. Esto encuentra conexion
con la falta de motivacion que tienen a la hora de practicar la lectura; la
baja o nula dinamizacién provoca que encuentren poco interesante y sig-
nificativo los avances que puedan tener al momento de adquirir nuevos
conocimientos y técnicas de lectura ofrecidas en las clases. El objetivo es
lograr que sean ellos, mediante un didlogo sincero, quienes encuentren
la importancia de desarrollar esta habilidad mediante las diferentes acti-
vidades que pueda idear el tutor. Solé (1998) explica que la lectura no se
puede imponer; es decir, cada participante del proceso va construyendo su
mentalidad y poco a poco se consigue que ejercer la lectura sea algo ameno
(p. 28).
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Teniendo como base la investigacién titulada Optimizacion de la com-
prension lectora a partir del analisis del videojuego narrativo en los estu-
diantes de 9°, se presentaron los puntos més relevantes del marco teérico,
metodolégico y los resultados que justifican el desarrollo de la propuesta
pedagdgica; es asi que surge la incognita ¢Qué es lo que todo esto nos dice?

Se puede evidenciar que la ensenanza de la comprension lectora esta pa-
sando por un momento de transicion que, de no abordarse correctamente,
puede afectar en el desarrollo de esta habilidad. Teniendo en cuenta esto,
se puede deducir que las repeticiones de las actividades y estrategias que
se aplicaban a los discentes influirdn negativa y progresivamente a estos
ultimos, quizas debido a la falta de novedad o que no encontraban interés
en los métodos tradicionales para trabajar la comprension lectora.

Es necesario considerar nuevas herramientas que atraigan la atenciéon con
instrumentos o medios de la actualidad que ya estan inmersas en la coti-
dianidad de los jovenes, siendo en este caso el videojuego. De esta manera,
se desarroll6 una propuesta pedagbgica en la que se presentaban unos ta-
lleres que, para resolverlos, se tiene que avanzar en el videojuego narrativo
“Golden Sun”, los estudiantes enfrentarian una nueva forma de trabajar la
comprension lectora; sin embargo, en esta ocasion seria con algo a lo que
ya estan habituados debido a su naturaleza ladica y que, en consecuencia,
beneficie al desarrollo de la comprension lectora.

En conclusion, se espera que gracias a la aplicaciéon de esta propuesta pe-
dagogica se trabaje la lectura encontrando un parecido con el videojuego:
partiendo de lo mas basico y que, a medida que se avance, las preguntas se
vuelvan mas complicadas hasta el punto de ser obligatorio resolverlas de
manera critica. Con esta premisa es que la propuesta encuentra su propo-
sito al trabajar los niveles de lectura y aspira a que pueda implementarse
satisfactoriamente en el proceso de ensefianza y aprendizaje enfocandose
en la comprension lectora.
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Es necesario tener en cuenta unos factores presentes en los escolares que
hacen posible la aplicacion de la propuesta, las cuales son: 1) El estrato
social: No es posible utilizar herramientas tecnolégicas como un computa-
dor o un celular cuando su acceso es limitado y complicado en la situacién
en la que se encuentran; 2) Los gustos: Es pertinente conocer qué estu-
diantes tienen mas preferencia por los videojuegos y qué otros son mas
afines a textos tradicionales; 3) El videojuego utilizado: En este caso se es-
cogio el videojuego narrativo Golden Sun, porque evidencia caracteristicas
que, para avanzar en la historia, es necesario interactuar con la mayoria
de didlogos y, ademas, se presentan pistas desde el principio de la historia
que permiten inferir qué podria pasar més adelante e incluso en la secuela
del juego. Cabe mencionar que, gracias a su historia bien cuidada, es posi-
ble encontrar una intertextualidad con elementos de la narrativa en otros
medios, sean obras literarias o sucesos contemporaneos, haciendo posible
que la aplicacion de esta podria usarse en los diferentes niveles de lectura
en que se encuentren los colegiales.

Hay que recordar que la lectura no solo se aplica a los textos escritos, es
una actividad que va més alla y que puede aplicarse en cada aspecto del dia
a dia, el docente a cargo tiene que tener cuidado de los anteriores puntos
y conocer la jugabilidad y narrativa del videojuego, ademas de que debe
mediar cada seccion de él para que los nifios se encuentren en las mismas
zonas y que pueda intervenir de ser necesario; los estudiantes podran dis-
cutir entre ellos acerca de los desafios o puzzles que tengan que superar y
que estos estén inmersos en la narrativa gracias a la comprension lectora
gamificada. El trabajo en equipo sera crucial para los que tengan mas ven-
taja sobre otros, ya que podran compartir su informacién con el resto y
asi todos puedan cumplir satisfactoriamente las actividades; por esto se
debe vislumbrar el uso de herramientas como los videojuegos narrativos
para trabajar diferentes habilidades desarrolladas en la educacién basica,
media y superior y que, por medio de esta propuesta pedagogica titulada
“Ragnarok en la narrativa”, se optimicen los niveles de comprension lecto-
ra en los discentes de noveno grado.
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