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Resumen. En la actualidad los videojuegos han trascendido del entretenimiento
al mundo de la educacién. Este trabajo presenta avances de un estudio sobre el
uso de videojuegos comerciales en la mejora la comprension lectora en nifios de
tercero de primaria.
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1 Introduccion

La lectura es una competencia fundamental primordial para todo individuo en
cualquier dmbito [1]. El proceso de la lectura en si, conlleva al concepto de la
compresion lectora, el cual es un proceso a través del cual el lector construye
significado a través de su interaccion con el texto [2]. Estd comprobado que los nifios
de 8 afios, son a quienes se les puede detectar falla en su comprensién lectora [3].

En la actualidad, en México existe un gran problema en relacién a comprension
lectora. De acuerdo al reporte [4], 41% de los estudiantes no alcanzan las
competencias basicas en torno a la comprension lectora.

Los videojuegos son un componente importante de la ensefianza de hoy en dfa, ya
que pueden proporcionar a los estudiantes mundos ricos de narrativas complejas que
aumentan y transforman su experiencia educativa en formas no tradicionales [5]. El
juego y el aprendizaje estidn estrechamente ligados a los nifios, por lo que es natural
utilizar los videojuegos para apoyar el proceso de enseflanza-aprendizaje.

El objetivo de este trabajo es conocer si los videojuegos que fueron disefiados para
mero entretenimiento son utiles dentro de contextos educativos. Lo anterior, mediante
la realizacién de un estudio con videojuegos comerciales aplicados a la mejora de la
comprension lectora en nifios de tercer grado de primaria.

2 Material y método
Se llevé a cabo un estudio con nifios de tercer grado de primaria para recopilar datos

de referencia que muestren el nivel de compresion lectora haciendo uso de
videojuegos. El estudio se llevd a cabo en dos escuelas primarias de la ciudad de
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Colima. Participaron 20 nifios seleccionados al azar, divididos en 4 grupos de 5
estudiantes por cada escuela, de los cuales el 90% dice que le gusta leer. Para los
juegos se requirié de una PC y un control de videojuegos. Los juegos usados durante
la prueba fueron “The legend of Zelda: A link to the past’, “The legend of Zelda:
Ocarina of time”, “Age of Mithology” y “Mario Bros 2”, seleccionados por ser de tipo
RPG para los cuales se requiere estar leyendo de forma constante. La recopilacién de
datos se llevé a cabo con una cdmara de video y una grabadora de voz.

3 Resultados

La primera etapa del estudio consistié en leer dos historias y posteriormente se les
aplicé un cuestionario de tres preguntas de opcion multiple por cada lectura. Los
resultados fueron que el 44% obtuvieron un acierto o ninguno, mientras que el 56%
obtuvo entre dos y tres aciertos en promedio de las dos lecturas.

Posteriormente, se asignaron diferentes actividades a realizar en los juegos y al
final se les aplicé el cuestionario de tres preguntas. Los resultados fueron que el 2.5%
no tuvo ningun acierto y el 17.5% un solo acierto, mientras que el 80% obtuvo entre
dos y tres aciertos en promedio.

Por tltimo se les pregunté sobre el grado de aceptacion de usar videojuegos para el
aprendizaje usando una escala tipo Likert de cinco iconos representando emociones
con respecto al juego, se obtuvo que al 78% le “Encanta” y al restante 22% le
“Gusta” no encontrando respuestas negativas al respecto.

4 Conclusiones

Se encontrd que el uso de videojuegos increment? el interés de los nifios en la lectura,
atn en aquellos sin experiencia previa en jugarlos. Al mismo tiempo fue claro el
aumento en la compresion lectora de un 24% entre los dos métodos.

A pesar de estos resultados tan prometedores, es importante considerar que pueden
ser influidos por la “novedad” de la inclusiéon de los videojuegos, por lo que es
importante realizar un estudio de larga duracién para conocer si estos resultados se
mantienen positivos comparados con grupos que usan el método tradicional.
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