
MODELO GAMIFICADO PARA EL APRENDIZAJE DE LA LECTURA CRÍTICA EN LA EDUCACIÓN 

SUPERIOR, A TRAVÉS DE UN RECURSO DIDÁCTICO DIGITAL ILUSTRADO BASADO EN LA 

TEMÁTICA DE DETECTIVISMO. 

 
Autor: Camilo Andrés Castro Suarez, diseñador gráfico 

 
 
El presente proyecto aborda la gamificación, su estructura y el impacto positivo que trae en 

la motivación de las personas en ámbitos no lúdicos con el objetivo de crear un recurso 

educativo para reforzar la habilidad de la lectura crítica en la educación superior haciendo 

uso de la gamificación como estrategia de enseñanza. Para esto se realizó una investigación 

sobre los juegos, las diferentes clases de juegos para el aprendizaje y su efecto en la 

educación. Por otro lado, se abordó el tema de la lectura crítica, sus componentes y las 

consecuencias que tiene en la sociedad. Como resultado se creó el prototipo de un recurso 

didáctico gamificado para promover la lectura y afianzar la lectura crítica en estudiantes 

universitarios. 
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Bajo la opción de grado de semillero de investigación se desarrolla este proyecto con el cual 

se busca estimular el hábito de la lectura crítica en la educación superior a través de la 



gamificación como estrategia de enseñanza, para generar estudiantes mejor preparados 

para la sociedad actual. 

 

Con los surgimientos de nuevas tecnologías los estudiantes no se sienten identificados con 

los métodos de enseñanza convencionales haciendo que la educación sea poco eficiente, 

pero la gamificación ha demostrado ser una estrategia motivadora para los estudiantes, por 

ello, este proyecto se propone a crear un juego con el cual el estudiante adquiera el hábito 

de la lectura crítica y se sienta motivado a aprender mientras juega y se divierte. Para lograr 

dicho objetivo se crea un juego basado en la investigación donde un detective, por medio de 

la lectura y el análisis crítico del discurso escrito debe hallar pistas y resolver el caso para 

ganar el juego, mientras el estudiante va adquiriendo la habilidad de la lectura crítica y se 

siente motivado a leer y descubrir los misterios que se ocultan en cada caso. Para el 

desarrollo del prototipo del juego se tomó como referencia la Bogotá de 1940, y por medio 

de ilustraciones que ambientan dicha época se elaboró el recurso didáctico gamificado para 

ser empleado. 

 

Diseño metodológico 
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El presente trabajo se desarrolló bajo el método de investigación con enfoque cualitativo ya 

que es el que mejor se adapta a las características de este proyecto. Por medio de la 

observación de documentos de investigación, reportes, videos y análisis de casos se 

recolectó la información necesaria para comprender conceptos como gamificación, su 

estructura y componentes y lectura crítica. 

Para el proceso creativo se hizo uso de dos técnicas creativas: el design thinking y el método 

SMART, bajando la idea principal a la que quiere llegar el proyecto que es crear un recurso 

gamificado para la interiorización de la lectura crítica. 

La ideación gráfica del juego parte de la combinación de la lectura crítica con la tarea de un 

detective que es el de encontrar la verdad, lo que llevó a basar la investigación en juegos 

relacionados con la actividad de un detective, enfocándonos en dos juegos como casos de 

estudio: Chicken Police y Mysterium, dos juegos que abordan la investigación desde un 

punto de vista narrativo. Estos dos juegos fueron los principales referentes para la parte 

visual y de jugabilidad de este recurso gamificado. En la parte narrativa se tomó como 

referencia el caso del Doctor Mata, un caso muy popular de asesinato serial de Colombia en 

1940 donde tomamos en cuenta la serie televisiva emitida por el canal RCN apoyando, la 

parte visual y narrativa de este proyecto. 

En la elaboración del prototipo se buscaron documentos y fotografías de la época de 1940, 

los vestidos y trajes que se usaban además del léxico para ambientar de manera precisa 

dicha época en el contexto colombiano. 
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Conclusiones 

 
Tras la realización de este proyecto encontramos que la gamificación como estrategia de 

motivación en acciones no lúdicas es un método que cada día se está implementando 

mucho más dado que es totalmente funcional y desplaza en muchas ocasiones los métodos 

de enseñanza tradicionales, convirtiéndose en una excelente opción para impulsar la 

motivación del estudiante. Sin embargo, dicho apoyo gamificado debe estar bien 

estructurado ya que es necesario tener un balance entre la jugabilidad y diversión, y la 

capacidad de enseñanza para no perder el interés del estudiante por ser algo tedioso o bien, 

que al contrario, el recurso solo entretenga y represente un aporte al proceso de 

aprendizaje. 

Aunque los recursos gamificados para el aprendizaje sean una gran opción para la 

sustitución de la enseñanza convencional hay que tener en cuenta que la elaboración de un 

recurso para un tema específico resulta ser extenso y de mucho trabajo lo cual sugiere que 

es preferible enfocar los esfuerzos en temas que sean de difícil comprensión, así se minimiza 

el trabajo de la elaboración de sistemas gamificados y se maximiza la enseñanza de temas 

complejos de abordar. 



Para el caso de este proyecto se llega hasta la fase de prototipado del recurso gamificado 

para, posteriormente realizar el testeo y los elementos susceptibles de mejora que se 

identifiquen. 

 

Enlace prototipo https://xd.adobe.com/view/22f8a56b-bcf3-4b25-88ed-8baaf407c3df-

77ab/?fullscreen&hints=off 
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