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RESUMEN

Este estudio tiene como objetivo principal describir como el uso del juego
como estrategia ludica potencia la competencia lectora en los estudiantes de sexto afio
de Educacion Bésica Media de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau. Ese
estudio parte del reconocimiento de que la comprension lectora es fundamental para
el desarrollo académico y personal del estudiante, sin embargo, se enfrenta a diversas
dificultades como la falta de motivacion y el bajo acceso a materiales de lectura
atractivos. La investigacion se desarroll6 desde un enfoque cuantitativo, descriptivo y
exploratorio. La muestra de este estudio fue de 19 estudiantes y un docente del area
de Lengua y Literatura. Para la obtencion de informacién se aplico la técnica de la
encuesta dirigida a los estudiantes y la entrevista aplicada a la docente, se disefié un
cuestionario, con escala Likert y preguntas abiertas. En conclusion, este estudio
describe que el juego, como estrategia ludica, puede ser una herramienta didactica
eficaz para mejorar la competencia lectora, transformando el aula en un espacio mas

dindmico, participativo y significativo.

Palabras clave: juego, estrategia, ludica, competencia lectora, comprension lectora.
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GAMES AS A LUDIC STRATEGY TO ENHANCE READING
COMPETENCE IN MIDDLE SCHOOL STUDENTS

Author: Cumbicos Rosales Carlos Rene
Gonzalez Malve Pablo Emanuel

Tutor: Lic. Margot Garcia Espinoza, PhD

ABSTRACT

The main objective of this study is to describe how the use of games as a ludic
strategy enhances reading competence in students in the sixth year of Secondary Basic
Education at the Juan Jacobo Rousseau Educational Unit. This study is based on the
recognition that reading comprehension is fundamental for the academic and personal
development of the student, however, it faces several difficulties such as lack of
motivation and low access to attractive reading materials. The research was developed
from a quantitative, descriptive and exploratory approach. The sample for this study
consisted of 19 students and one teacher in the area of Language and Literature. In
order to obtain information, the survey technique was applied to the students and the
interview was applied to the teacher, and a questionnaire was designed with a Likert
scale and open questions. In conclusion, this study describes that the game, as a playful
strategy, can be an effective teaching tool to improve reading skills, transforming the

classroom into a more dynamic, participatory and meaningful space

Key words: game, strategy, ludic, reading competence, reading comprehension.
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INTRODUCCION

La lectura constituye una herramienta fundamental dentro del proceso
educativo ya que permite a los estudiantes desarrollar habilidades y competencias
cognitivas, linglisticas y sociales que son esenciales para su formacion integral. En el
contexto educativo la competencia lectora permite a los estudiantes desarrollar el
pensamiento critico, reflexivo y creativo, facilitando su desarrollo académico y
personal. Sin embargo, se han identificado algunas dificultades en los estudiantes;
como la falta de comprensidn de textos, escasa fluidez, desmotivacion y bajo interés

hacia la lectura, lo que repercute negativamente al desempefio escolar.

Frente a esta realidad surge la necesidad de explorar estrategias pedagdgicas
innovadoras que favorezcan el aprendizaje significativo; en este sentido, el juego se
presenta como una herramienta didactica lddica que, aparte de motivar y captar la

atencion de los alumnos, promueve el desarrollo de habilidades

Esta investigacion contribuye al campo educativo al demostrar que el juego
no solo es una actividad recreativa, sino también una estrategia ludica pedagdgica
eficaz que puede integrarse en las practicas docentes para mejorar el desarrollo de la

competencia lectora en los estudiantes de Educacion Basica.

CAPITULO I:

En este capitulo se dara a conocer la problematica central que motiva esta
investigacion, asi mismo se formulan las preguntas de investigacion, el objetivo
general y especificos y se justifica la pertinencia del estudio, resaltando la importancia

del juego como una alternativa para mejorar el rendimiento lector en el aula.

CAPITULO II:



En este apartado se abordan los antecedentes internacionales, nacionales y
locales; de igual manera se desarrollan conceptos clave sobre el sustento tedrico que
fundamenta esta investigacion, incluyendo la teoria del aprendizaje significativo de

Ausubel y la teoria sociocultural de Vygotsky.
CAPITULO II1I:

En este capitulo se describe la metodologia utilizada, el enfoque, el disefio;
ademas se explicardn la técnicas e instrumentos que nos van a ayudar a realizar la

respectiva recopilacion de datos a partir de la poblacion y muestra que se obtenga.
CAPITULO IV:

En este capitulo final se conocera detalladamente los resultados obtenidos
mediante los instrumentos aplicados, junto a esto una interpretacion y discusion de los

datos obtenidos.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

La lectura constituye un pilar esencial y prioritario dentro del sistema
educativo, asi como en otros aspectos importantes en sus vidas. Dentro de un entorno
educativo, la lectura desempefia un papel estratégico, debido a que proporciona un
apoyo para el aprendizaje en distintas disciplinas. A través de este proceso, las
personas adquieren informacion y conocimientos que les permite crecer
intelectualmente, ademas que fomenta el pensamiento critico, la reflexion y la
creatividad, cualidades indispensables para enfrentar los retos de la vida cotidiana

(Rodriguez y Cortés, 2021).

Desde un enfoque macro, la comprension lectora se considera una capacidad
que se mejora dentro del proceso educativo. En el caso de los estudiantes de educacion
basica media, es importante su desarrollo, debido a que facilita la adquisicién de
conocimientos y competencias futuras, sin embargo, muchas instituciones educativas
enfrentan dificultades para lograr que los estudiantes desarrollen una comprension
adecuada de los textos que leen. Esto se debe a factores como la falta de motivacion,
la desconexion entre los métodos de ensefianza tradicionales, el entorno del estudiante
y la poca interaccion con estrategias ludicas o llamativas para el discente (Vasquez y

Perez, 2020).

En esta misma linea, mejorar la capacidad de leer en los discentes del nivel de
escolaridad béasica es un desafio constante en el ambito educativo. La UNESCO (2021)
evidencia que muchos estudiantes presentan dificultades para comprender, interpretar

y reflexionar sobre los textos que leen, esto influye desfavorablemente en su



desempefio académico y en su destreza para acceder al conocimiento en diversas areas
del aprendizaje. Estas dificultades pueden estar relacionadas con metodologias de
ensefianza tradicionales, centradas en la decodificacion de palabras, comprension y la

repeticion mecanica.

Desde el plano meso, el problema también se evidencia en el contexto
latinoamericano y, particularmente, en Ecuador, puesto que las dificultades de lectura
son muy evidentes y ante esta situacion las autoridades educativas tomaron medidas
en este asunto. EI Ministerio de Educacion implementé un Programa denominado
“Juntos Leemos” en los curriculos de las instituciones educativas, con el propdsito de
promover en los nifios el gusto por la lectura. Esta propuesta fomenta lugares literarios
y programas de ensefianza, en los que los profesores emplearan técticas divertidas y
creativas para asi despertar el interés de los alumnos por la lectura y potenciar sus

capacidades de entendimiento (MINEDUC, 2021).

En el plano micro, se han identificado maltiples problemas relacionados con la
comprension lectora en los alumnos de sexto afio de Educacion Basica Media de la
Institucion Educativa “Juan Jacobo Rousseau”. Segun el criterio del docente del grado,
muchos alumnos adn presentan dificultades para comprender instrucciones, interpretar
textos de otras asignaturas, decodificar palabras y expresarse con soltura en publico.
También se ha detectado deficiencias para realizar valoraciones criticas, reflejando un

nivel de comprension por debajo del esperado para su grado académico.

Estas dificultades responden a una serie de causas interrelacionadas. En primer
lugar, el uso inconsistente de los métodos de ensefianza obstaculiza el interés por la
lectura y la comprensién, por lo que existe un escaso acceso a una variedad de

materiales de lectura, reduciendo las oportunidades de explorar este entorno de



aprendizaje. Por otra parte, los factores sociales y economicos también juegan un papel
en el desarrollo de la competencia lectora, debido a que muchas familias carecen de
recursos y tiempo. Asimismo, la falta de motivacion y habitos de lectura refuerzan
este problema, destacando la necesidad de que la familia, la escuela y la sociedad se

involucren en este campo.

A pesar de que en la actualidad existan evidencias sobre los beneficios de los
juegos para el aprendizaje, todavia existe incertidumbre sobre su eficacia para mejorar
la lectura en la escuela. Por consiguiente, este proyecto tiene como objetivo explorar
sobre el uso del juego como estrategia de aprendizaje en la mejora de las habilidades
de lectura entre los estudiantes de educacion basica media, identificando su impacto

en la motivacién y la confianza de los participantes.

No obstante, si este problema sobre el bajo nivel de lectura en los alumnos de
Educacion Béasica Media no se realiza mediante actividades relacionadas con el juego,
es posible que la falta de interés hacia la lectura persista 0 se mantenga en el futuro,
perjudicando el aprendizaje de los estudiantes, ya que, el no poder leer afecta la
capacidad del discente para escribir, analizar e interpretar textos. Ademas, los
profesores seguirdn lidiando con estas dificultades para captar el interés de los
alumnos, esto podria causar ambientes de aprendizaje menos efectivos y participativos

en el desarrollo.



1.2.Formulacién y sistematizacion del problema

1.2.1. Interrogante General
¢Como el uso del juego como estrategia ludica ayuda a potenciar la

competencia lectora en estudiantes de sexto afio basico?

1.2.2. Interrogantes especificas
1. ¢Que percepcion tienen los docentes sobre el uso del juego para mejorar la
competencia lectora en sus estudiantes?
2. ¢Qué tipos de juegos son esenciales para potenciar la competencia lectora
en los educandos de sexto afio basico?
3. ¢Cual es el nivel motivacion e interés hacia la lectura que generan los

juegos en los alumnos de sexto afio de Educacion Basica Media?

1.3.0bjetivos de la Investigacion

1.3.1. Objetivo general
Describir cémo el uso del juego como estrategia ludica potencia la
competencia lectora en estudiantes de sexto afio educacion basica media de la Unidad

Educativa Juan Jacobo Rousseau.

1.3.2. Objetivos especificos

1. Describir la percepcion de los docentes en cuanto al uso del juego para mejorar
la competencia lectora de sus estudiantes.

2. ldentificar los tipos de juegos esenciales para potenciar la competencia lectora
en los educandos de sexto afio basico.

3. Medir la motivacion e interés por la lectura generado por el uso del juego en

los estudiantes de sexto afio de educacion basica.



1.4. Justificacion

De acuerdo con un estudio realizado por la UNESCO (2023), antes de la
pandemia ya existia un déficit en el nivel de lectura entre los nifios. Se estima que
aproximadamente cien millones de nifios han demostrado que tienen dificultades en el
desarrollo de sus habilidades de lectura, lo que indica que el problema no surge a raiz
de este problema. En consecuencia, esto provoco que la situacion se vuelva
preocupante, debido a que en la virtualidad la atencidon al aprendizaje se volvio escaso,

resultando que mas del 20% de los nifios adquieran dificultades de lectura.

Asi, esta investigacion es importante porque en la Unidad Educativa Juan
Jacobo Rousseau se observa aun a estudiantes del subnivel basico media con
problemas de comprension en las lecturas que realizan, y es necesario aportar
recomendaciones a los docentes para que apliquen estrategias ludicas a fin de mejorar
estas dificultades en sus educandos. Incluso, el juego se presenta como una opcién
dindmica, innovadora y natural porque permite a los discentes aprender de una manera
amena, atractiva y divertida, a su vez, no es dificil integrarlo dentro de las

planificaciones de clases.

Desde una perspectiva tedrica, este estudio contribuye a aportar conocimientos
sobre la importancia de los juegos en los procesos educativos, ampliando el marco
conceptual sobre como las actividades lGdicas recreativas pueden convertirse en
herramientas didactica eficaces para fortalecer las habilidades lectoras. Asimismo,
desde el punto de vista practico, esta investigacion responde a una necesidad
educativa y abre nuevas interrogantes para investigar el proceso de ensefianza —

aprendizaje en el contexto que se estudia.



Por otra parte, esta investigacion es factible gracias a la colaboracion de la
rectora y vicerrectora de la institucion al permitir la aplicacion de los instrumentos
para recoger los datos e informacion necesaria, de igual forma la docente del curso a
quien se destina la investigacion accedié a facilitar el ingreso para intervenir con los

educandos.
1.5.Alcances y delimitacion

e Campo de estudio: Educativo.

e Unidad de estudio: Educacion Béasica Media.

e Area: Competencia Lectora.

e Objeto de estudio: El juego como estrategia ludica.
e Sujetos de estudio: Docentes y discentes.

e Enfoque: Cuantitativo.



CAPITULO 1

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedentes internacionales

Véasquez y Pérez (2020), en su investigacion titulada “Estrategias ludicas para
la competencia de textos en estudiantes de educacion basica”, se propuso verificar la
eficacia de estas intervenciones mediante un disefio cuasi-experimental, en el que tanto
un grupo experimental como un grupo control tuvieron sesiones de aprendizajes con
cambios en su estudio. En consecuencia, tras contrastar los datos estadisticos
obtenidos del pretest y postest se evidencid que el grupo experimental que participo
en el programa mostr6 una mejora en la competencia lectora, alcanzando el 100% en
la prueba excelente, mientras que el grupo control no mostro diferencias significativas
en sus puntuaciones de lectura. Los resultados indican que las estrategias de juego

implementadas mejoran el aprendizaje y el desarrollo de habilidades de lectura.

Diaz et al. (2022), en su estudio denominado “Intervenciones realizadas para
mejorar la competencia lectora: una revision sistematica”, realizd una revision
bibliogréfica enfocada en analizar informacidn acerca de las intervenciones que se han
realizado para mejorar la competencia lectora en los nifios. Se selecciond un total de
31 articulos a través de la declaracion PRISMA. Los resultados demostraron que
existen limitadas intervenciones que potencien la competencia lectora de los
estudiantes, planteando la urgencia de que se incorporen estrategias que resuelvan la

problematica.

Angulo et al. (2024), en su trabajo titulado “Estrategia Didactica Basada en

Juegos Tradicionales para Fortalecer la Competencia Lectora en Estudiantes de Grado
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Cuarto”, proponen implementar juegos tradicionales dentro del aula de clases con la
intencion de que se convierta en una herramienta principal para el desarrollo lector del
discente. Se utiliz0 un enfoque cualitativo, en donde se aplic6 una ficha de
observacién, una entrevista estructurada y diarios de campo como instrumentos de
recoleccion de datos. La investigacion logro demostrar que la implementacion de
estrategias de aprendizajes basadas en juegos tradicionales tiene un impacto positivo
en la competencia lectora, debido a que aumentan la motivacion, la participacion y la

capacidad de analizar una variedad de textos.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Candela y Benavides (2021), en su investigacion en la Unidad Educativa
Picaza en Manabi, analizé cémo influyen las actividades ludicas durante los procesos
de ensefianza y aprendizaje. Emplearon una metodologia cuantitativa. A traves de las
encuestas realizadas para 98 alumnos, se identificé que un total del 82% destaco que
lo ladico les ayuda a aprender y en la motivacion, y un 96% afirmé que los docentes
fomentan el aprendizaje significativo. De acuerdo con los resultados se puede concluir
que esta investigacion refleja la necesidad de innovar practicas pedagdgicas
relacionada con las estrategias lidicas para que estas puedan generar un ambiente
dindmico, propicios para el desarrollo de las habilidades, motivacion y construccién

de conocimientos para los estudiantes.

Caamafrio et al. (2023), en su articulo “Actividades ludicas para mejorar la
comprension lectora en estudiantes de quinto afio de educacion basica de la escuela
Juan Montalvo”, identifico dificultades en habilidades complejas como inferir, valorar
y criticar textos. Se emple6 un enfoque mixto, donde se utilizé como instrumento de
investigacion la entrevista y la encuesta que fueron dirigidas a los estudiantes y

docentes. Como resultado, se identifico la necesidad de incorporar estrategias de
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aprendizajes que beneficien el desarrollo cognitivo de los estudiantes. En respuesta a
la situacion, se desarrolld una propuesta enfocada en modelos de aprendizaje que
combinan los juegos interactivos y la tecnologia, con la intencion de fortalecer las

habilidades de lectoescritura.

Cevallos y Lara (2023) realizaron una investigacion en la Unidad Educativa
San José Benito Cottolengo acerca del nivel de comprension lectora en los discentes
de tercer afio. Se empled el estudio desde un enfoque cuantitativo, de tipo descriptivo
y de temporalidad transversal. En sus resultados se demostré poca motivacion por leer.
Asi mismo, concluyeron describiendo que hay un desarrollo insuficiente de la
comprension lectora, recomendando la aplicacion de una perspectiva pedagdgica mas
dinamica.
2.1.3. Antecedentes locales

Yunda y Zambrano (2023) desarrollaron un estudio en la Escuela Particular
Angélica Villon Lindao, sobre los juegos interactivos en el desarrollo del lenguaje; se
analizo la influencia de los juegos interactivos en nifios de 3 a 4 afios, utilizando una
metodologia cualitativa con enfoque de investigacion-accion. A través de la
observacion y entrevistas a docentes, se evidencid que el uso del portal educativo
Arbol ABC favoreci6 la expresion verbal, la ampliacion del vocabulario y la
comprension del lenguaje en los nifios. Se concluye que los juegos interactivos
fortalecen el desarrollo del lenguaje en la primera infancia, debido a que favorecen

una comunicacion mas clara, rica'y comprensiva en los nifios.

Cruz (2024), en su trabajo de titulacion “Importancia de los juegos educativos
para mejorar la comprension lectora en los estudiantes de quinto grado de la escuela

de Educacion Basica César Andrade Cordero”, propuso determinar como la
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integracion de juegos facilita y mejora el aprendizaje de habilidades de lectura critica.
El estudio utilizé juegos para mejorar la comprension lectora y los procesos de
evaluacion, proporcionando una base para futuros trabajos. Los resultados de la
investigacion muestran que el uso de juegos en el aula estimula la motivacién de los
estudiantes, despertando su interés por aprender, es decir, representa otra oportunidad

para mejorar el sistema educativo que buscan potenciar la lectura.

Velédsquez et al. (2024), en su articulo “Estudio sobre la comprension lectora
en estudiantes de basica media de una escuela del canton La Libertad”, investigan la
relacion entre el contexto familiar y el desarrollo de la comprension lectora. A través
de esta observacion directa y entrevistas dirigida a docentes y familias, se logro
evidenciar que la comprensién lectora en los estudiantes se ve afectada por varios
factores, tales como falta de fluidez lectora, vocabulario limitado, falta de
participacion de los padres relacionado en el &mbito educativo, habitos de lectura en
el hogar. A pesar de que los docentes aplican estrategias como por ejemplo la lectura
guiada y técnicas para mejor la fluidez, se requiere un enfoque mas completo, donde

se incluya la participacion activa de la familia.

2.2. Bases tedricas

2.2.1. Competencia lectora

Cuando se describe sobre la competencia lectora se reconoce que es una
capacidad de las personas para comprender con sus propias palabras e ideas lo que
observa y lee en un texto, permitiendole dar a conocer y expresar Sus propios
argumentos (Cervantes et al., 2017). De este modo, la lectura se convierte en una
herramienta de autonomia intelectual, puesto que ayuda al lector a posicionarse frente

a lo que lee y a utilizar esa informacion de forma util en su vida cotidiana.
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Desde la perspectiva de Pérez y Lozoya (2021), se incluyen componentes
cognitivos, lingtisticos y metacognitivos, que en su conjunto contribuyen al desarrollo
de la lectura, sin embargo, la comprension lectora, la fluidez y el vocabulario son los
mas importantes, debido a que son elementos que interactian de forma dinamica,
permitiendo la integracion del conocimiento y un aprendizaje significativo. Por ello,
atender a cada componente resulta decisivo para lograr una formacion integral y

consolidar una experiencia educativa enriquecedora.

2.2.1.1. Comprension lectora

La comprension lectora es un pilar en el proceso de la alfabetizacién porque
no se limita simplemente al aprendizaje de palabras mecanicas, sino que incluye un
analisis profundo y una correcta interpretacion de la informacion textual. Segun,
Barreyro et al. (2017) comprender un texto requiere mas que decodificar simbolos: es
necesario activar conocimientos previos, establecer relaciones entre ideas, identificar

informacidn contextual y formar juicios criticos sobre el escrito.

Desde esta perspectiva, Esquivel et al. (2022) sostiene que la lectura critica
surge desde la interrelacion de la persona que lee, la informacion del texto y la
finalidad de la lectura, es decir, cada lector aporta sus propias experiencias, visiones y
perspectivas que enriquecen el proceso interpretativo. En este sentido, la comprension
lectora no puede entenderse como un fendmeno alejado de los procesos cognitivos y

comunicativos.

2.2.1.2. Identificacion de las ideas principales de un texto

Definir e identificar las ideas principales de un texto conlleva a distinguir los
datos mas importantes dentro de un contenido de informacion. Para lograr lo que se

menciono, el lector debe prestar atencién a las ideas, conceptos y temas que se repiten,
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que se estan relacionados o que se desarrollan a lo largo del texto (Diaz et al., 2022).
Asimismo, esta habilidad permite que los lectores aprendan de una mejor maneray a

su vez puedan expresar con sus propias palabras lo que han entendido.

2.2.1.3. Interpretacion del sentido y significado de un texto en funcion de su

contexto

Interpretar el sentido y significado de un texto requiere analizar el tipo de
lenguaje, los recursos expresivos, la intencion comunicativa y las referencias
culturales o historicas presentes en el texto. De la misma manera, se trata de
comprender que la misma palabra puede tener diferentes significados segun el
contexto en el que se lea o quién la lea. Esto quiere decir que los estudiantes con esta
capacidad pueden comprender matices, identificar las emociones o el proposito del
autor, y relacionar lo que leen con hechos reales o ficcion. De esta manera, se fortalece

una comprensién mas profunda y se fomenta la lectura critica.

2.2.1.4. Fluidez

Segun De Mier et al. (2012), la fluidez es la capacidad de leer un texto con
exactitud, rapidez, precision y con un ritmo adecuado, esto quiere decir que implican
todas estas habilidades y destrezas de manera que la lectura sea fluida y comprensible
para la misma persona que lee, asi como para quien escucha a otra persona leer,

permitiéndole llamar su atencion y comprender el significado de la lectura.

Asimismo, Arancibia y Leiva (2023) sugieren que la fluidez no se adquiere
facilmente, sino que se construye continuamente mediante el uso de actividades
practicas, leyendo en voz alta y utilizando oraciones que riman. Esto implica que, en
las primeras etapas del aprendizaje, es natural que la lectura sea lenta y constante, sin

embargo, los estudiantes con el tiempo y la practica adquieren un enfoque equilibrado
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que promueve la comprension auditivay lectora. Por lo tanto, leer a un ritmo constante
ayuda en la conexion emocional con el texto, haciendo que el acto de leer sea mas

significativo y atractivo.

En esta misma linea, es importante que los docentes implementen actividades
en su ensefianza y promuevan las habilidades de fluidez. Dentro de la lectura oral, el
uso de un vocabulario que va de acuerdo con el nivel de conocimiento del alumno y
la retroalimentacion personalizada aumentan la oportunidad de leer con precision,
fortaleciendo la confianza de los discentes para poder enfrentarse a textos grandes y

complicados (Alvarez et al., 2023).

2.2.1.4.1. Importancia de leer con fluidez

Esta cualidad es fundamental porque corrobora que el mensaje se transmita con
transparencia y exactitud (De Mier et al., 2012). Lo antes mencionado quiere decir
que, cuando un estudiante puede leer con fluidez, desarrolla su vocabulario, la
gramatica y habilidades de ortografia, lo que demuestra comprension lectora. Por otra
parte, el desglose de los hechos permite al lector comprender el contexto en lugar de
memorizar todos los detalles, puesto que se estaria involucrando ain mas con las ideas
y sentimientos del autor. En este sentido, el estudiante adquiere mas confianza cuando

estas habilidades se desarrollen paulatinamente, puesto que se interesan mas por leer.

2.2.1.5. Vocabulario

El vocabulario se define como un conjunto de palabras que una persona
conoce, entiende y puede utilizar en diferentes contextos de comunicacién. Esta
capacidad hace una importante contribucion al estudio del significado porque ayuda
en la identificacion e interpretacion de un mensaje. Esto quiere decir que la riqueza y

variedad del vocabulario mejoran enormemente la comprension de los textos, mientras
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que la escasa adquisicion de nuevas palabras puede obstaculizar la interpretacion e

impedir el progreso del aprendizaje.

Segun los hallazgos de Figueroa y Gallego (2021), el vocabulario es uno de los
aspectos mas importantes de la traduccion porque cada palabra conocida aumenta la
posibilidad de comprender el texto en general. Por su parte, Gutiérrez & Gonzalez
(2024) distinguen dos categorias de vocabulario, el primero es el receptivo, que
significa la informacion que el término que un estudiante puede reconocer cuando lee

0 escucha, y el expresivo, que se refiere al uso efectivo de palabras.

En cuanto a su ensefianza, el vocabulario puede complementarse con diversos
métodos de ensefianza. Estos incluyen la lectura de literatura extensa, el uso de
diccionarios, la revision de fundamentos o resimenes y el acceso a informacion
técnica o pedagdgica en entornos de aprendizaje de la vida real. Asimismo, el didlogo
y los intercambios constantes dentro y fuera del aula brindan oportunidades para

integrar nuevas ideas en diferentes contextos.

2.2.1.5.1. Capacidad del estudiante para emplear nuevas palabras

Los conceptos trabajados por los estudiantes no se conservan a través de la
memorizacion, dado que, si fuese de esa manera, no lo entenderian en su totalidad y
tampoco lo podrian aplicar con éxito en diferentes contextos. En este sentido, cuando
un estudiante incorpora una nueva palabra a su discurso o a su oracion, demuestra que
ha aprendido su significado y puede incorporarla a su vocabulario hablado. De la
misma manera, un vocabulario solido mejora la comprension lectora y permite a los
estudiantes ser mas conscientes de si mismos, a adaptarse a diferentes situaciones de

aprendizaje y a comprender el mundo que los rodea.
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2.2.2. Factores que afectan el desarrollo de la competencia lectora en estudiantes

El desarrollo de las habilidades lectoras en los estudiantes esta influenciado
por varios factores relacionados con el entorno familiar, escolar y personal. Segun un
estudio reciente, el apoyo familiar se ha transformado en un factor determinante,
debido a que los padres deben promover habitos de lectura en casa y fortalecer las
habilidades lectoras desde una temprana edad (Caballeros et al., 2014). En este
contexto, se ha observado que los hogares donde los padres leen con sus hijos y donde
hay materiales de lectura al alcance suelen favorecer al desarrollo lector, sin embargo,
cuando este tipo de apoyo en casa es limitado, los estudiantes pueden enfrentar mas
dificultades para avanzar en su aprendizaje y es aqui es donde el rol del docente cobra

especial importancia.

Asi mismo, el modo de ensefiar del docente también puede incidir en la préactica
de fomentar la lectura y las habilidades que se requiere en ella, y se puede ver afectado
porque existen docentes que nos les agrada leer y desmotivan a sus alumnos, ademas
algunos docentes no estan preparados pedagdgica y didacticamente a fin de animar el
gusto por la lectura, y muchos de ellos no tienen el tiempo suficiente para planificar
horas de lecturas para leer libros que en realidad les llamen la atencion a sus educandos

(Trimino y Zayas, 2016).

Otro aspecto critico es la formacion actualizada de los docentes, debido a que
los maestros que han recibido una buena capacitacion en lectura y que cuentan con
conocimientos y recursos variados, como textos multimodales y actividades
interactivas, suelen obtener mejores resultados (Ibafiez y Maguifia, 2022). Por el
contrario, recurrir a métodos tradicionales que no toman en cuenta la diversidad de

estilos de aprendizaje puede frenar el progreso de los estudiantes.
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Ademas, es preocupante que los educandos no se involucren activamente en la
lectura por deseo propio, desmotivandose por leer para aprender o descubrir otros tipos
de libros que les puedan ayudar a desarrollar su capacidad cognitiva, solo leen porque
les toca seguir lo que emite el curriculo, siendo este un factor en el que algunos casos
solo los docentes destinan tiempo a la lectura cuando el plan curricular lo dice méas no

porque fomentan la lectura constantemente (Murillo, 2024).

Finalmente, no se puede pasar por alto la repercusion del contexto
socioeconémico familiar, ya que el habito lector también se ve influenciado por este
factor, segun lzquierdo et al. (2019) en su investigacion, evidenciaron que los nifios
que no leen y quienes leen muy poco son aquellos que vienen de familias con escasos
recursos econdémicos debido a que no cuenta con el valor suficiente para comprar

libros y brindarles a sus hijos, por ello no acostumbran a leer constantemente.

Por ultimo, el uso de herramientas tecnoldgicas adaptativas ha demostrado ser
favorables, las diferentes plataformas personalizan el aprendizaje en funcion del nivel
del estudiante. Estas tecnologias, combinadas con un enfoque integral del apoyo
familiar y escolar, representan una oportunidad para mejorar el desarrollo de la lectura

en la educacién primaria.

En conclusion, se puede decir que los factores que afectan el desarrollo
respecto a la competencia lectora son la utilizacién de estrategias pedagogicas, el
apoyo dentro de los hogares, capacitacion o formacion de los docentes, el entorno
escolar que fomente la lectura, socioecondémico, el acceso y uso ha herramientas

tecnoldgicas.
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2.2.3. Definicion y caracteristicas del juego como estrategia ludica

El juego es una herramienta que permite a los estudiantes experimentar un
aprendizaje significativo por medio de interacciones ludicas que promueven la
creatividad, el pensamiento critico y la interaccion social. Segun Tandalla (2023), el
juego es un elemento indispensable en la educacion, ya que este permite a los nifios
desarrollas sus habilidades sociales y creativas, ayudando a potenciar su inteligencia

cognitiva y emocional.

Entre sus principales caracteristicas esta su caracter motivador porque el juego
crea un ambiente relajado y divertido que fomenta la participacion de los alumnos. De
igual manera, es inclusivo puesto que permite adaptar las actividades a las necesidades
de aprendizaje de cada alumno, independientemente de sus capacidades o estilos de
aprendizaje. Segun Tonguino (2023), el juego permite a nifias y nifios actuar

libremente y promover experiencias representativas a través de la creatividad.

Otra caracteristica es que el juego es versatil, debido a que se puede aplicar a
diferentes areas del conocimiento y niveles educativos. También tiene la capacidad de
integrar el aprendizaje emocional y social, incluso, el juego promueve la
autoexpresion y ayuda a reducir la ansiedad asociada a métodos de ensefianza més
tradicionales, sin embargo, su implementacion requiere una minuciosa planificacion
por parte de los docentes, quienes deben elegir juegos que estén alineados con los
objetivos de aprendizaje y garanticen un ambiente propicio para su desarrollo (Tapia

y Villalobos, 2023).

Los juegos hacen que la lectura sea mas llamativa y atractiva, asi mismo,
favorecen las habilidades cognitivas como por ejemplo el pensamiento critico,

estimulan la creatividad y la interaccion social, por otro lado, fomenta la participacion
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de los de los nifios percibiendo un ambiente divertido y relajado. Asimismo, se lo
puede adaptar a diversos niveles educativos y en diferentes areas del conocimiento,

debido a que aumenta la motivacion, haciendo que la lectura sea mas comprensiva.

En este contexto, el juego ha sido identificado como una estrategia didactica
efectiva para mejorar la competencia lectora, debido a que involucra al estudiante de
manera activa, fomenta la interaccion social y estimula la creatividad, el analisis y la
interpretacion de textos de manera dindmica. Por otra parte, en muchos entornos
educativos, el juego es considerado como una actividad secundaria o de recreacion,

sin un uso sistematico dentro de la ensefianza de la lectura.

2.2.4. Tipos de juegos aplicados al desarrollo lector
De acuerdo con Alcivar et al. (2023) en su trabajo de investigacion plantea tres
tipos de juegos indispensables para el desarrollo lector, cuales se describen a

continuacion:

2.2.4.1. Juegos de mesa

Los juegos de mesa son una excelente herramienta para desarrollar la
lectura, puesto que fomentan la interaccién social, el pensamiento estratégico y la
comprension lectora. Por ejemplo, juegos como Scrabble y Timeline requieren que los
participantes utilicen vocabulario y habilidades de asociacion para avanzar, lo que
mejora sus habilidades de lectura y comprension. Estos juegos permiten a los
estudiantes afrontar retos que estimulan la mente de una forma divertida y accesible

para todas las edades.

Por otra parte, los juegos de mesa fomentan la atencién al detalle y el
seguimiento de instrucciones que son habilidades enfocadas en la lectura, ayudan a

desarrollar otras habilidades motrices y destrezas fundamentales en el aprendizaje de
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los dicentes, ademas estos juegos generan a los estudiantes motivacion y ejercitan sus

habilidades cognitivas (Lopez et al., 2018).

2.2.4.2. Juegos digitales

Los juegos digitales representan una forma moderna y efectiva de fortalecer
las habilidades lectoras. Las plataformas como Kahoot o aplicaciones de aprendizaje
basadas en juegos como Duolingo History incluyen desafios relacionados con la
lectura, por ejemplo, implica reconocer palabras, completar oraciones o responder
preguntas basadas en texto. Estas herramientas captan la atencion de los estudiantes a
través de graficos atractivos y recompensas instantaneas, aumentando de esa manera

su motivacion.

2.2.4.3. Juegos cooperativos

Los juegos cooperativos se centran en la cooperacion y el trabajo en equipo,
brindando una oportunidad Gnica para practicar habilidades lectoras con otras
personas. Los juegos como, por ejemplo, la busqueda del tesoro puede incluir
actividades sobre leer pistas o resolver rompecabezas con la intencién de fortalecer la
comprension lectora, desarrollar el pensamiento critico y fomentar la competencia

Sana.

En este sentido, a medida que los participantes trabajan juntos para superar
desafios, los juegos promueven habilidades sociales y emocionales como la empatia y
la comunicacidn efectiva, puesto que deben realizar debates grupales y aprender a
respetar las opiniones e ideas de los demas. Por Gltimo, crean un entorno colaborativo
en el que todas las partes interesadas son igualmente importantes, generando confianza
y participacion, lo que hace que los estudiantes se sientan valorados a medida que

desarrollan sus habilidades de lectura en un entorno de apoyo (Alcivar et al., 2023).
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2.2.5. Efectividad de los tipos de juegos en el desarrollo de la competencia lectora

El juego, cuando se integra al curriculo, se convierte en una excelente
manera de fortalecer las habilidades de lectura a una edad temprana, debido a que los
estudiantes desarrollan un sentido de curiosidad y se sienten méas involucrados en el
proceso de lectura. Esta motivacion es importante porque aumenta su interés por la
lectura y sus habilidades de comprension lectora mejoran cuando el estudiante se

siente parte del proceso de aprendizaje (Angulo et al., 2024).

Por lo tanto, el juego aparte de ser un medio de entretenimiento también actta
como un puente hacia un buen aprendizaje. Esto quiere decir que la incorporacion de
juegos para mejorar la comprension enriquece el aprendizaje y lo transforma en una
experiencia atractiva, interactiva y duradera. Cuando el aprendizaje se afronta con
alegria y curiosidad, la curiosidad deja de ser una necesidad y se convierte en una
experiencia humana. Por tanto, la promociéon del aprendizaje ludico es una
oportunidad muy efectiva para fortalecer la competencia lectora y el conocimiento

académico.

2.2.6. El juego en la competencia lectora

En el proceso de aprendizaje el juego es una opcidn fundamental debido a que
ademas de ayudar a desarrollar habilidades motrices en los nifios, les ayuda a mejorar
sus habilidades cognitivas que son esenciales para que generar nuevos conocimientos
y mantener su cerebro activo para aprender y sobre todo divertirse aprendiendo, por
ello es fundamental que se adapten a lo que realmente se desea conseguir en los

dicentes (Tandalla, 2023).

La principal ventaja de este enfoque es que provoca en los estudiantes mayor

motivacién. Asi, Murillo (2024) indic6 que cuando los discentes disfrutan de las
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actividades, es mas probable que quieran participar y persistir en tareas desafiantes.
Por ejemplo, un juego digital que implica progresar en una prueba de lectura con pistas
permite a los estudiantes leer con mayor fluidez y comprender textos con mayor
facilidad para progresar. De la misma manera, Cuadrado et al. (2024) sefiala que otro
aspecto importante es la personalizacion del aprendizaje porque permite que las
herramientas digitales ajusten la complejidad de las actividades segun las necesidades
de todos los estudiantes, posibilitando que todos participen y prosperen en el

aprendizaje basado en juegos.

Se ha comprobado que el aprendizaje interactivo y ludico tiene efectos muy
positivos dentro del desarrollo de la competencia lectora. En este sentido, los juegos
de mesa y digitales ofrecen la posibilidad de que los alumnos tenga mas motivacion y
se diviertan participando activamente en el desarrollo de la lectura. Una gran ventaja
de este enfoque es la personalizacion del aprendizaje a través de herramientas
digitales, puesto que ayuda a adaptar los contenidos de acuerdo a las necesidades de
cada estudiante, brindando mayor flexibilidad y ayudando a que cada alumno avance

a su propio ritmo.

Por otro lado, cuando los juegos se integran en el curriculo, los estudiantes
disfrutan mas de su aprendizaje, mejorando su rendimiento académico y asumiendo
tareas complejas con mas compromiso, empefio y responsabilidad. Se ha demostrado
que los juegos, especialmente los que son educativos son eficaces para ayudar a los
estudiantes a superar sus desafios de aprendizaje. Segun investigaciones recientes este
tipo de estrategias no solo mejoran la competencia lectora, sino que también tienen un
efecto muy positivo en las actitudes lectoras de los estudiantes y sus ganas de seguir

con su aprendizaje (Padilla, 2021).
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2.2.7. El rol del docente en la planificacion e implementacién del juego como
estrategia ludica

Bernal et al. (2024) propusieron que el docente juega un papel importante en
la planificacion e implementacion de estrategias de juego efectivas. Esto comienza
con la identificacion de objetivos de aprendizaje y la eleccion de juegos que coincidan
con ellos. Por ejemplo, si el objetivo es mejorar la competencia lectora, los profesores
pueden elegir un juego de rol que implique interpretar textos para ayudarlos a recordar

palabras.

En definitiva, los docentes deben ser cautelosos y preparar el juego adecuado
a las necesidades de sus estudiantes, en el caso de fomentar la lectura, buscar
actividades ludicas que vayan a acorde al ritmo de aprendizaje de los educandos, nivel
educativo en él se encuentra y a aquellos que les permitiran mantener su motivacién

durante la clase y conseguir un aprendizaje significativo (Caballero, 2021).

Por otra parte, también es clave que el docente sea flexible, puesto que debe
conocer que no todos los estudiantes aprenden igual ni al mismo ritmo, asi que siempre
tienen que estar atentos y hacer los ajustes necesarios en el proceso. Esto quiere decir
que, lo que funciona para un grupo al principio puede no funcionar después, por lo
tanto, se necesita adaptacion, por ejemplo, si se detecta que los estudiantes tienen
dificultades para trabajar en equipo, el docente puede incorporar mas juegos
cooperativos en las lecciones futuras. Por ultimo, el docente debe fomentar un entorno
inclusivo y positivo en el que los estudiantes se sientan seguros para participar y

experimentar.
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2.2.7. Comparacion entre estrategias ladicas y estrategias tradicionales de
ensefianza

Uno de los principales beneficios de las estrategias ludicas es su capacidad para
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, puesto que crean un
entorno en el que ellos se sientan conectados emocionalmente con el aprendizaje,
fortaleciendo su atencién y comprension del contenido. Por el contrario, los dicentes
que aprenden en entornos de clases en donde priman las estrategias tradicionales
demuestran una motivacion baja, porque se vuelven monotonas y no responden a los
aprendizajes que necesitan adquirir los educandos para desenvolverse en la vida,

quitando la inspiracion por aprender (Diaz, 2019).

Ademas, cuando un docente emplea estrategias tradicionales, no promueve la
reflexion, la participacion de los estudiantes es pasiva y muy poco estan vinculadas en
asegurar un ambiente de clases creativo y dindmico (Pamplona et al., 2019). No
obstante, las estrategias ludicas integran juegos, dinamicas y experiencias interactivas,
estimulando de esa manera la curiosidad y el interés por aprender de forma
significativa, promoviendo la cooperacion entre comparfieros, desarrollando
habilidades y sobre todo son flexibles, permitiéndole a los docentes realizar

modificaciones de acuerdo con lo que se desea alcanzar (Reinoso et al., 2024).

En términos de habilidades sociales, Murillo (2024) resalta que las estrategias
ludicas se destacan por fomentar la colaboracion y la comunicacion efectiva entre los
estudiantes. A través de actividades grupales y juegos cooperativos, los estudiantes
desarrollan habilidades de trabajo en equipo y resolucidn de problemas. Si bien las
estrategias tradicionales pueden incluir trabajo en grupo, estos tienden a enfocarse mas

en el desempefio individual y menos en el desarrollo de habilidades interpersonales.
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Desde una perspectiva cognitiva, las estrategias ludicas fomentan el
pensamiento critico y creativo, puesto que, al enfrentar desafios practicos y escenarios
de simulacidn, los estudiantes aplican sus conocimientos a situaciones del mundo real,
facilitando un aprendizaje mas profundo. En contraste, las otras estrategias tienden a
evaluar los resultados con base en pruebas estandarizadas, priorizando el logro de

objetivos curriculares sobre el aprendizaje integral (Reinoso et al., 2024).

Desde la perspectiva de Murillo (2024), las estrategias lidicas también traen
consigo desafios, como la necesidad de una planificacion cuidadosa y recursos
suficientes para su implementacion. En algunos casos, la falta de capacitacion docente
limita su efectividad. En el caso de lo tradicional, puede ser mas sencillos de
implementar debido a su mayor estandarizacion, aunque no siempre satisfacen las

necesidades individuales de los estudiantes.

El enfoque de las estrategias ludicas es mas dindmico, los estudiantes se
involucran més, debido a que usan actividades interactivas y juegos, lo que mejora su
aprendizaje y motivacion, también fomenta la colaboracion y habilidades como la
resolucion de problemas y el trabajo en equipo (Pérez y Lozoya, 2021). Por otro lado,
las estrategias tradicionales son rigidas y se enfocan en el aprendizaje individual y
memorizacion, provocando que los estudiantes pierdan interés. Aunque las estrategias
ludicas son beneficiosas, tienen desafios como la necesidad de planificacion cuidadosa
y recursos didacticos, a diferencia de las estrategias tradiciones, que son mas faciles

de aplicar, pero no siempre se adaptan a las necesidades de los estudiantes.
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2.3. Fundamentos pedagogicos

2.3.1. Aprendizaje Significativo de Ausubel

La teoria del aprendizaje significativo, promovido por David Ausubel, indica
que el aprendizaje es mas duradero cuando el conocimiento nuevo esta relacionado
con el conocimiento previo del estudiante. Este principio enfatiza que los objetivos de
aprendizaje deben disefiarse y presentarse adecuadamente para lograr dichos
objetivos. Los juegos educativos responden a esta necesidad porque permiten crear
contenidos que activan conocimientos previos e introducen gradualmente nueva
informacidn (Contreras, 2016). Por ejemplo, actividades como los crucigramas ayudan
a los estudiantes a ampliar su vocabulario al combinar palabras familiares con otras

nuevas.

Ausubel también sostiene que el aprendizaje significativo conduce a la
retencion a largo plazo a medida que las ideas se integran en los modelos mentales
existentes. Los juegos que implican la resolucién de problemas, como los
rompecabezas, fomentan este proceso al proporcionar una resolucién de problemas
que promueve el pensamiento critico y las conexiones conceptuales. Esto contrasta
con el aprendizaje memoristico, donde la informacidn se almacena pasivamente y se

olvida facilmente (Martinez, 2016).

Por ultimo, esta teoria resalta la importancia del facilitador del aprendizaje,
generalmente el docente, quien es responsable de reconocer los conocimientos previos
de los estudiantes y desarrollar estos conocimientos para que se ajusten al nuevo
curriculo. En este sentido, los juegos son una herramienta valiosa para desarrollar
competencias, puesto que permiten a los docentes adaptar sus actividades a las

necesidades de sus alumnos (Gomez et al., 2019).
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La teoria del aprendizaje significativo deja una idea clara y precisa de como
nosotros podemos entender los conocimientos previos de cada uno de los estudiantes
para integrarlos con nueva informacion, con el objetivo de lograr una retencion
profunda de la misma y perdurable del conocimiento. Los juegos destacan un papel
importante dentro del &mbito educativo, debido a que son herramientas efectivas
durante el proceso de ensefianza, estos facilitan la activacion de conocimiento precio
y la introduccidn progresiva de conceptos nuevos para los estudiantes. Por otro lado,
el docente también juega un papel importante como mediador, debe ser esencial para
lograr adaptar cada una de las actividades segun las necesidades de los estudiantes, lo

que destaca los métodos de aprendizaje significativo.

2.3.2. Teoria Sociocultural de Vygotsky

La teoria de Lev Vygotsky enfatiza la interaccion social como un elemento
clave del aprendizaje. Segun esta perspectiva, el conocimiento se construye a través
del dialogo y la colaboracion, a diferencia de otros enfoques que priorizan la
memorizacion individual. En este contexto, los juegos, especialmente los
cooperativos, son herramientas pedagodgicas ideales porque fomentan la interaccién
entre pares y el intercambio de ideas. Por ejemplo, actividades grupales como “crear
una historia juntos” fortalecen las habilidades sociales y lingiisticas (Mota &

Villalobos, 2007).

Vygotsky desarrollo la teoria del desarrollo préximo zonal (ZDP) que enfatiza
la capacidad de un nifio para desarrollar una gama de habilidades con la ayuda de un
guia o una variedad de expertos dependiendo de su estilo de aprendizaje. Los juegos
cooperativos desempefian un papel central en este contexto, puesto que permiten a los

estudiantes menos avanzados aprender de sus comparieros mas capaces en un entorno
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de apoyo. En este sentido, esta interaccion promueve el aprendizaje cognitivo y el

desarrollo de importantes habilidades interpersonales (Gonzalez et al., 2011).

Otro aspecto importante de este modelo es el papel de la cultura en las
actividades sociales como el lenguaje, que se manifiesta en el juego a través de la
necesidad de comunicarse, definir y resolver problemas. Por ejemplo, los juegos de
roles proporcionan una plataforma para que los estudiantes practiquen habilidades
comunicativas en un entorno seguro y estructurado, fomentando la reflexion y el
aprendizaje colectivo (Otero et al., 2023).En este sentido, los juegos sirven como una
actividad lddica y también como una estrategia pedagdgica que promueve la

autonomia y la responsabilidad colectiva en el aprendizaje.

La teoria sociocultural de Lev Vygotsky ofrece una vision clara y sélida para
aplicarse en el &mbito educativo, la misma resalta como el aprendizaje a través de la
integracién social se enriquece, otros elementos como el didlogo o el trabajo
colaborativo se consideran fundamentales para el desarrollo cognitivo. De la misma
manera, menciona que la zona de desarrollo préximo y su interrelacién a través del
lenguaje en juegos cooperativos proporcionan ejemplos précticos para materializarse
dentro del aula de clases. Los juegos como actividades no solo benefician la
comunicacion y la cooperacion, también influyen en el desarrollo de habilidades

sociales y emocionales.
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2.4.1. Variable independiente
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Tabla 1.
Variable independiente: Juego como estrategia ludica
Variables Definicion Dimension Indicadores items ir;l;ffl:]r:::tgs
Nivel de - Nivel de conocimiento que poseen los estudiantes y docentes
conocimiento sobre el uso del juego como estrategia ludica.
sobre el juego - Grado de reconocimiento y aplicacion de los tipos de juegos 1,2
como estrategia  indispensables para fortalecer la competencia lectora (juegos
ludica de mesa, juegos digitales y juegos cooperativos).
- Percepcion sobre el aumento del interés de los estudiantes
Juego como Efectividad del ~ por la lectura al utilizar el juego como estrategia ludica. 34
estrategia juego - Nivel de participacion de los estudiantes en actividades | CEnCtL_JEStaE
lGdica ldicas y su relacion con el progreso en la lectura. restionatio

Impacto del
juegoen la
competencia

lectora

- Efecto del juego en la capacidad de los estudiantes para
recordar lo leido en comparacién con métodos tradicionales. 56
- Grado en que el uso del juego fomenta el deseo de leer de

manera independiente en los estudiantes.

Vocabulario

- Capacidad del estudiante para emplear correctamente nuevas 10

palabras en su respectivo contexto.

Fuente: Marco tedrico



Elaborado por: Autores

2.4.2. Variable dependiente
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Tabla 2.
Variable dependiente: competencia lectora
Variables Definicion Dimension Indicadores Items Técnicas e
instrumentos
- Capacidad de los estudiantes para identificar
y explicar las ideas principales en un texto.
Comprension
- Capacidad para interpretar y explicar el 7,8
Lectora
significado de un texto, segun el contexto y las
estructuras utilizadas.
Competencia .
- — - Encuesta:
- Nivel de precisién con el que el estudiante
lectora Cuestionario
Fluidez lee un texto en voz alta, sin reemplazar, 9
cambios ni repeticiones innecesarias.
- Capacidad del estudiante para emplear
Vocabulario correctamente nuevas palabras en su 10

respectivo contexto.

Fuente: Marco tedrico



Elaborado por: Autores
Tabla 3.

Matriz de operacionalizacion de las variables
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Interrogantes

Objetivos

Variables

Metodologia

Interrogante principal

¢De qué manera el juego como estrategia

Objetivo general
Determinar de qué manera el juego

como estrategia ludica influye en el

Competencia

Enfoque: Cuantitativo

Tipo: Exploratoria - Descriptiva

Poblacion y muestra

didactica ayuda a potenciar la competencia aprendizaje para potenciar la lectora
lectora en estudiantes de Educacion Primaria? competencia lectora en estudiantes Docentes y estudiantes de sexto afio
de Educacion Basica Media.
- Objetivos especificos Disefio de la investigacion
Interrogantes especificas
1. Describir la percepcion de los Juego como

1. ¢(Qué percepcion tienen los docentes y

estudiantes de sexto afio sobre la efectividad

docentes y estudiantes sobre la

efectividad del juego en el

estrategia ludica

No experimental: Transversal
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del juego en el desarrollo de la competencia
lectora?

2. ¢Qué tipos de juegos se consideran
indispensables para el desarrollo de la
competencia lectora?

3. ¢Como impacta la implementacion del
juego en la motivacion y el interés hacia la
lectura en los alumnos de sexto afio de

Educacion Béasica Media?

desarrollo de la competencia
lectora.

2. ldentificar los tipos de juegos que
se consideran indispensables para el
desarrollo de la competencia
lectora.

3. Analizar el impacto de la
implementacion del juego en la
motivacion y el interés hacia la
lectura en los alumnos de sexto afio

de Educacion Basica Media.

Técnicas e instrumentos

Encuesta: Cuestionario

Fuente: Elaboracién propia
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CAPITULO Il
MARCO METODOLOGICO
3.1. Tipo de Investigacion

La presente investigacion se enmarca en un enfoque cuantitativo, donde el
investigador mantiene una postura neutral, es decir, su opinion no forma parte de los
resultados del estudio. Como menciona Hernandez (2014), los datos se recopilan de
forma sistematica y se analizan usando técnicas estadisticas que minimizan el sesgo.
Otra caracteristica importante es que una muestra especifica y confiable de la
poblacién permite hacer conclusiones sobre el grupo total a partir de los resultados

obtenidos.

En esta misma linea, se aplicaron instrumentos de recoleccion de datos
apropiados, como encuestas, para analizar los resultados de manera objetiva, clara y
numérica, es decir, para generar datos estadisticos que permitieron extraer
conclusiones sobre la investigacion, en este caso, el juego como estrategia didactica

para potenciar la competencia lectora en estudiantes de Educacion Basica Media.

3.2. Disefio de investigacion

3.2.1 No experimental y Transversal

La investigacion tiene un disefio no experimental y se aplicara de manera
transversal, Alvarez-Riasco (2020) las investigaciones que son no experimentales se
dan cuando el investigador no manipula las variables de estudio; este tipo de estudio
se caracteriza por observar el fendmeno tal cual como sucede, y de tipo transversal

porque se miden las variables solo una vez, luego se realiza un analisis en un
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determinado momento o periodo corto, y no se tiene en cuenta la evolucion de estos

fenémenos.

3.2.2. Segun su alcance

Descriptivo

Esta investigacion tiene un alcance de estudio descriptivo, segun Guevara
Albén et al. (2020), este enfoque permite observar una situacion con el objetivo
principal de comprender contextos, conocimientos y comportamientos a traves de la
descripcidn de actividades, eventos e individuos. De la misma manera, busca describir
caracteristicas de un fenémeno o de una poblacion sin manipular variables,
centrandose en detallar la naturaleza del problema y sus componentes. Esta
investigacién es descriptiva, debido a que propone describir como potencia el juego
como estrategia en el desarrollo de la competencia lectora de los estudiantes sexto afio

de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau.

Exploratorio

Ademas, esta investigacion es exploratoria, segun Ramos-Galarza (2020), la
investigacion exploratoria puede aplicarse tanto en métodos cualitativos como
cuantitativos, su propdsito es indagar en situaciones que no han sido analizadas
previamente, permitiendo conocer los aspectos mas relevantes del fendmeno en
cuestion. A través de este enfoque, se puede explorar como se da el problema

estudiado en la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau.

3.3. Poblaciéon y Muestra

3.3.1. Poblacion
La poblacién de este estudio estd conformada por 58 estudiantes y 3 docentes

de Educacion Bésica Media de la Unidad Educativa “Juan Jacobo Rousseau” del
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Canton Santa Elena, Provincia de Santa Elena. Se selecciond este nivel de educacion
porque de acuerdo con los estandares nacionales de aprendizaje corresponde a una

etapa importante en la consolidacion de la competencia lectora (MINEDUC, 2021).

Tabla 4.
Poblacion
Poblacion Grado Cantidad Técnicas
Estudiantes 5to 26
Estudiantes 6to 19 Encuesta
Estudiantes 7to 13
Docentes 3 Entrevista

Total 61

Elaborado por: Cumbicos René y Gonzéalez Pablo

3.3.2. Muestra

La muestra a la que se hace objeto dentro de este trabajo investigativo esta
compuesta por un total 19 estudiantes de sexto afio de Educacién Bésica los mismo
que presentan edades comprendidas entre 9 y 10 afios y una docente del area de Lengua
y Literatura de Educacion Bésica Media de la Unidad Educativa “Juan Jacobo

Rousseau”

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

3.4.1. Técnicas

De acuerdo con Cisneros et al. (2022) la encuesta es una de las técnicas muy
frecuente en los estudios cuantitativos, ya que permite la obtencion de datos
estadisticos precisos, desde muestras pequefias hasta grandes poblaciones de modo

que facilita generalizar los resultados y clasificarlos segun la informacidn que se desea
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obtener, asi como tabular los datos e interpretar numeéricamente los resultados de la

investigacion.

Desde esta perspectiva, para la recoleccion de informacion dirigida a los
estudiantes de sexto afio de educacion basica media de la Unidad Educativa “Juan
Jacobo Rousseau” se decidio aplicar la encuesta de forma presencial directamente con
los dicentes, debido a que permite recopilar datos especificos, pertinentes vy

representativos sobre el objeto de estudio.

Entrevista: Como menciona Cisneros et al (2022), la entrevista es una técnica
de recoleccion de informacion que consiste en un didlogo planificado entre dos 0 méas
personas, donde el entrevistador formula preguntas y el entrevistado responde, con el
fin de obtener datos, opiniones o experiencias sobre un tema especifico. Por ello, se
aplicé una entrevista a la docente que imparte la asignatura de Lengua y Literatura en
sexto afio de educacion basica, con el objetivo de tener informacion adicional sobre el

tema de investigacion.

3.4.2. Instrumentos

La encuesta y la entrevista dirigida a los estudiantes y docente de sexto afio de
Basica Media de la Unidad Educativa “Juan Jacobo Rousseau” se disefio con el
propdsito de recopilar informacién relevante sobre el uso del juego como estrategia
ludica para potenciar la competencia lectora. Por consiguiente, se elabord

instrumentos que permitiran recolectar la informacién de manera eficiente.

Para la encuesta se disefié un cuestionario estructurado de 10 preguntas con una
escala de Likert, orientadas a los estudiantes con el fin de conocer su opinion y sus
experiencias sobre el uso del juego como estrategia didactica para desarrollar la

comprension lectora. Asi mismo, en el caso de la entrevista, se realizd 10 preguntas
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abiertas dirigidas a la docente, cuales buscan recopilar informacién sobre su
experiencia, percepcion y resultados observados al utilizar el juego como estrategia

didactica para desarrollar la competencia lectora en sus estudiantes.
3.5.Técnicas de interpretacion de informacion

La interpretacion de la informacion recolectada se llevd a cabo mediante
técnicas de andlisis estadistico descriptivo, las cuales permitieron la organizacion, el
resumen y la representacion de los datos obtenidos a través de la encuesta aplicada a
los alumnos y a la docente de Lengua y Literatura de sexto afios de educacion bésica
media. En una primera etapa, los datos fueron tabulados en una hoja de célculo en
Microsoft Excel. Posteriormente, se procedié a calcular la frecuencia y el porcentaje

correspondiente a cada item del instrumento aplicado.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Los resultados que se presentan en este capitulo corresponden a los datos
recolectados por la técnica de la encuesta conformada por 10 preguntas respondidas
por 19 estudiantes de sexto afio de educacion basica media de la Institucion Educativa
“Juan Jacob Rousseau”. El objetivo de la encuesta fue identificar factores asociados a

la comprension lectora a través del juego.
4.1 Analisis e interpretacion de la encuesta
1. ¢Alguna vez tu profesora te ha ensefiado algo jugando?

Tabla 5.

Ensefianza mediante el juego

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Siempre 18 95%

A veces 1 5%

Nunca 0 0

Total 19 100,0%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Jacobo

Rousseau”

Elaborado por: Cumbicos Rene y Gonzalez Pablo
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Figura 1.

Ensefianza mediante el juego

5% 0%

\

95%

m Siempre = Aveces = Nunca

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Jacobo
Rousseau”

Elaborado por: Cumbicos Rene y Gonzélez Pablo

Analisis e interpretacion: De acuerdo con la tabla 5 y su gréafica, se evidencia
que el 95% de los estudiantes manifiestan que su docente “siempre” imparte sus clases
con algun juego, mientras el 5% de ellos expresa que “a veces” su profesora da las
clases mediante el juego. Esto quiere decir, que durante el desarrollo de las clases la
profesora de lengua y literatura implementa el juego como una estrategia para que sus

estudiantes adquieran aprendizajes.
2. ¢Los juegos en clase te ayudan a comprender la lectura?

Tabla 6.

Juegos ayudan a comprender la lectura

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Siempre 15 79%
A veces 3 16%

Nunca 1 5%
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Total 19 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau
Elaborado por: Cumbicos Rene y Gonzélez Pablo

Figura 2.

Juegos ayudan a comprender la lectura

5%

>

79%

m Siempre = Aveces m Nunca

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Jacobo
Rousseau”
Elaborado por: Cumbicos Rene y Gonzalez Pablo

Analisis e interpretacion: Con respecto a la tabla 6 y su grafico, se demuestra
que el 79% de los educandos expresan que “siempre” los juegos que se emplean en el
aula de clases les contribuyen a comprender lo que leen, el 16% manifiesta que “a
veces” comprenden la lectura mediante el juego, y el 5% expone que “nunca” los
juegos les ayudan a comprender lo que esta leyendo, por consiguiente, se comprende
gue es fundamental que la docente atienda con prontitud lo que esta pasando con los

estudiantes.

3. ¢ Te gustaria que los profesores usaran mas juegos para ensefar a

comprender la lectura?



Tabla 7.

Juegos para ensefiar la lectura
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Respuesta Frecuencia Porcentaje
Siempre 18 95%
A veces 1 5%
Nunca 0 0%
Total 19 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Cumbicos Rene y Gonzélez Pablo

Figura 3.

Juegos para ensefiar la lectura

5% 0%

\

95%

m Siempre ® Aveces ® Nunca

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Cumbicos Rene y Gonzalez Pablo

Analisis e interpretacion: Los resultados reflejan una clara tendencia
positiva: el 95% de los encuestados selecciond “siempre” mientras que solo el 5%
eligio “a veces” y ninglin estudiante selecciond “nunca”. La frecuencia de respuestas
indica que la gran mayoria de los estudiantes perciben el juego como una herramienta
pedagdgica efectiva y motivador, lo que sugiere la necesidad de incorporar

metodologias activas y participativas dentro del aula de clases.
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4. ¢ Las actividades con juegos en la clase te motivan a leer?

Tabla 8.

Los juegos motivan a leer

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Siempre 14 74%
A veces 3 16%
Nunca 2 10%
Total 19 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Jacobo

Rousseau”

Elaborado por: Cumbicos Rene y Gonzélez Pablo

Figura 4.

Los juegos motivan a leer

10%

74%

m Siempre = Aveces ®m Nunca

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Cumbicos Rosales y Gonzalez Pablo

Analisis e interpretacion: A partir de la tabla 8 y su gréafico, se observa que
el 74% de los educandos “siempre” se motivan a leer mediante los juegos, asi mismo

el 16% revela que “a veces” los juegos le motivan a leer, y un 10% enuncia que
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“nunca” los juegos en la clase le motivan a leer, demostrando que es necesario analizar
por qué los juegos no les impulsan a leer, debido a que es preocupante que un nifio no
aprenda jugando. Esto sugiere que las metodologias Iudicas aplicadas deben
fortalecerse y diversificarse, con el fin de llegar de forma mas efectiva a todos los

estudiantes.
5. Cuando tu profesora usa juegos en la lectura ¢ recuerdas mejor lo que leiste?

Tabla 9.

Recuerdas lo que lees a través del juego

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Siempre 15 79%

A veces 4 21%
Nunca 0 0%

Total 19 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Cumbicos Rene y Gonzélez Pablo

Figura 5.

Recuerdas lo que lees a traves del juego
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m Siempre = Aveces = Nunca

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau
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Elaborado por: Cumbicos Rene y Gonzalez Pablo

Anélisis e interpretacion: Mediante la tabla 9 y su grafica, se manifiesta que
el 79% de los dicentes “siempre” los juegos en la lectura les favorecen el recordatorio
de lo que lee, el 21% expresa que “a veces” recuerda lo que lee, y no hubo estudiantes
que aseguren lo contrario, asi se puede decir que la mayoria de los educandos
recuerdan lo que leen cuando su profesora trabaja con juego en su clase, lo cual se
sugiere que la implementacion de juegos como estrategia en la lectura, ademas de

captar la atencién del estudiante facilita la retencion del contenido leido.

6. ¢Los juegos relacionados con la lectura te impulsan querer leer mas en tu

tiempo libre?

Tabla 10.

Leer més en el tiempo libre

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Siempre 10 53%

A veces 6 31%
Nunca 3 16%

Total 19 100%

b

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Jacobo Rousseau’

Elaborado por: Cumbicos Rosales y Gonzalez Pablo
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Figura 6.

Leer mas en el tiempo libre
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m Siempre = Aveces ®m Nunca

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Cumbicos Rene y Gonzélez Pablo

Analisis e interpretacion: Con respecto a la tabla 10 y su grafica
correspondiente, el 53% de los educandos “siempre” han optado por leer mas en su
tiempo libre gracias a los juegos vinculados a la lectura, ademas el 31% de los
educandos expresa que “a veces” y el 16% manifiesta que “nunca” los juegos le han
motivado a leer mas en su tiempo libre. Estos datos evidencias una tendencia positiva,
donde mas de la mitad de los participantes manifiestan un impacto constante de los
juegos en su habito lector, lo que sugiere que las estrategias ludicas pueden ser

afectivas para fomentar la lectura voluntaria.

Pregunta 7. Los juegos que el docente aplica en clase ¢ te ayudan a encontrar las

ideas principales de un texto?

Tabla 11.

El juego ayuda a encontrar las ideas principales

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Siempre 15 78%
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A veces 2 11%
Nunca 2 11%
Total 19 100

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Cumbicos Rosales y Gonzélez Pablo

Figura 7.

El juego ayuda a encontrar las ideas principales

11%

11%
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m Siempre = Aveces m Nunca

Fuente: Encuesta di a los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Jacobo

Rousseau”
Elaborado por: Cumbicos Rene y Gonzalez Pablo

Anélisis e interpretacion: Como se evidencia en la tabla 11 y su grafica, los
datos muestran que una amplia mayoria del alumnado (78%) considera que los juegos
aplicados por el docente en clase “siempre” le ayudan a encontrar las ideas principales
de un texto, mientas que un 22% indico que esto sucede solo “a veces” 0 “nunca”. Lo
que nos sugiere que, aunque hay un grupo representativo de estudiantes que si percibe

que el juego les ayuda en esta habilidad, es necesario implementar otras estrategias de
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ensefianza para que, quienes tienen dificultad en este aspecto, fortalezcan su habilidad

de reconocer ideas principales.

Pregunta 8. Después de terminar de leer un cuento o una historia ¢Puedes

entender y explicar lo que leiste?

Tabla 12.

Entender y explicar después de leer

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Siempre 11 58%

A veces 5 26%
Nunca 3 16%

Total 19 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau
Elaborado por: Cumbicos Rene y Gonzalez Pablo

Figura 8.

Entender y explicar después de leer
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Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Cumbicos Rene y Gonzalez Pablo
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Analisis e interpretacion: De acuerdo con la tabla 12 y grafica correspondiente, el
58% de los educandos “siempre” entiende y pueden explicar lo que leen después de
leer un cuento o historia, seguido del 26% de los estudiantes “a veces” entienden y
explican lo leen, y el 16% “nunca” comprender y puede explicar lo que lee, por
consiguiente, este porcentaje de estudiantes tiene problemas en su comprension
lectora, lo cual evidencia la necesidad de reforzar estrategias didacticas que favorezcan
la comprensidn lectora, sobre todo con actividades ludicas que conecten con los estilos

de aprendizaje.

Pregunta 9. ;Durante la lectura en voz alta, sueles leer sin saltarte palabras ni

cambiarlas por otras?

Tabla 13.

Leer en voz alta

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Siempre 12 63

A veces 4 21

Nunca 3 16

Total 19 100

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Cumbicos Rene y Gonzalez Pablo

Figura 9.

Leer en voz alta
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21%

63%

m Siempre = Aveces = Nunca

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Cumbicos Rosales y Gonzélez Pablo

Analisis e interpretacion: Desde la tabla 13 y su gréafica, se demuestra que,
segun la percepcion de los estudiantes, el 63% de estos “siempre” lee con buena voz,
sin olvidarse de decir todas las palabras o cambiarlas por otras, mientras que el 21%
“a veces” se salta las palabras y las cambia por otras, y un 16% de ellos “nunca” han
leido perfectamente, se han olvidado de nombrar palabras de la lectura, asi como
modificarlas por otras palabras. Esto sugiere que, si bien una mayoria de estudiantes
ha desarrollado una lectura fluida y precisa aun existe un porcentaje significativo que
presenta dificultades en la decodificacion de palabras por lo que es recomendable

reforzar la lectura en voz alta con actividades ludicas.

Pregunta 10. ¢Los juegos aplicados en clases te ayudan a aprender y usar nuevas

palabras en el momento adecuado?

Tabla 14.

Los juegos ayudan a aprender nuevas palabras

Respuesta Frecuencia Porcentaje
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Siempre 15 79
A veces 3 16
Nunca 1 5
Total 19 100

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Cumbicos Rene y Gonzélez Pablo

Figura 10.

Los juegos ayudan a aprender nuevas palabras
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m Siempre = Aveces m Nunca

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Cumbicos Rene y Gonzalez Pablo

Anélisis e Interpretacién: A partir de la tabla 13 y su grafica, el 79% de los
estudiantes a quienes se encuestd expresan que siempre aprenden nuevas palabras
después de participar en un juego, el 16% a veces aprenden y aplican nuevas palabras
en su vocabulario, y un 5% menciona que nunca los juegos en los que ha participado
les han facilitado aprender nuevas palabras, ni tampoco usarlas en situaciones
especificas. Esto evidencia que los juegos aplicados tienen un impacto positivo en la

adquisicion de vocabulario, ya que permite a los estudiantes aprender palabras de
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forma contextualizada y significativa. No obstante, el pequefio grupo que no logra este
aprendizaje sugiere la necesidad de diversificar sugiere la necesidad de diversificar las
estrategias ludicas, adaptandolos a distintos estilos de aprendizaje y asi garantizar que

todos los estudiantes se beneficien del uso del juego como una herramienta didactica.

4.2. Andlisis e interpretacion de la entrevista dirigida al docente

Pregunta 1. ¢ Que nivel de conocimiento considera que tiene usted sobre el uso

del juego como estrategia ludica para potenciar la competencia lectora?

Respuesta docente: Como docente de lengua y literatura, considero que he
adquirido una experiencia considerable en este campo de la lidica como herramienta,
estas estrategias no solo motivan al estudiante, sino que también facilita la
comprension, analisis e interpretacion de textos de manera significativa, los diversos
juegos que he aplicado para llevar a cabo mi clase lo realizo primero con una dindmica
para despertar al estudiante y luego hago uso del juego para que el estudiante haga

parte de si mismo lo impartido.

Analisis e interpretacion: La respuesta de la docente refleja una percepcién
positiva respecto al uso de estrategias ludicas en el aula, destacando su experiencia en
la aplicacion de diversos juegos con el objetivo de mejorar la compresién lectora. Se
evidencia que, de acuerdo con la docente, estas herramientas no solo incrementan la
motivacién del estudiante, sino que también facilitan procesos claves, como la

comprension, analisis y la interpretacion de textos de forma significativa.

Pregunta 2. ¢ Aplicas juegos en el aula de clases con el objetivo de mejorar la

competencia lectora? Menciona qué juegos usas como estrategias ladicas:

Respuesta Docente: Si, aplico juegos como estrategia ludica para mejorar la

competencia lectora de mis estudiantes, considero que el juego va més alla de motivar
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a los nifios, sino que también permite que el aprendizaje sea significativo y
participativo, a través del juego los estudiantes se involucran activamente en la lectura
lo que hace que desarrollen habilidades de comprension, interpretacion y pensamiento
critico, sin sentir la prensién de una evaluacion tradicional. Bueno los juegos que he
utilizado durante mis clases son los rompecabezas de lectura bingo literario, lecturas

dramatizadas, entre otros.

Anélisis e interpretacion: En la entrevista a la docente, se percibié que la
docente si pone en précticas los juegos para potenciar la competencia de sus
estudiantes, de manera que puedan desarrollar las habilidades fundamentales para
desenvolverse bien en su contexto. Sefiala que a través del juego los estudiantes
desarrollan habilidades como la comprensién, la interpretacién y e pensamiento
critico. Esta respuesta refleja una vision pedagdgica activa y centrada en el estudiante,
donde el juego se convierte en una herramienta valiosa para fomentar e gusto por la

lectura y facilitar el desarrollo de competencia lectora de manera natural.

Pregunta 3. ¢ Consideras que el uso juego del en clase ha aumentado el interés en

los estudiantes hacia la lectura? Si o no, ¢por qué?

Respuesta Docente: Seguro que si porque al practicar juegos en el aula e
involucrar a mis estudiantes en el juego les llaman la atencidn y se entusiasman mucho
por saber qué es lo que se va arealizar y vean la lectura como un momento de diversion

y aprendizaje a la vez.

Analisis e interpretacion: Con respecto a esta interrogante, la profesora es
consciente de que los juegos en las clases le ayudan a captar la atencion de los
educandos, despertando el interés por la lectura de manera diferente a lo tradicional.

Esta percepcion refleja que el juego actia como un motivador extrinseco que
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transforma la lectura en una experiencia atractiva. Asi mismo, se interpreta que los
juego no solo despiertan que los juegos no solo despiertan el interés, sino que también
promueven una actitud positiva hacia la lectura, lo cual es fundamental para mejorar

la competencia lectora.

Pregunta 4. ;observas una mejor participacion de los estudiantes cuando se

utilizan actividades ludicas? Si- no ¢por qué?

Respuesta Docente: Si, he observado una mejor participacion de los
estudiantes cuando utilizo actividades ludicas, y esto se debe a varias razones claves
que he podido comprobar como docente, en primer lugar como ya lo he mencionado
el juego despierta el interés y motivacion de los nifios, cuando trabajamos contenidos
de comprension lectora, la gramatica o la produccion de texto a traves de la dindmica
como concursos, dramatizaciones, juego de roles, etc., los estudiantes se involucran
en las actividades y no lo sienten como una obligacion, los chicos experimentan los

contenidos de manera practica y colaborativa.

Analisis e interpretacion: En base a esta pregunta, la docente menciona que
ha vivenciado en su aula de clase que cuando utiliza los juegos la participacion de los
nifios es mas eficiente y emocionante. Destaca que estas estrategias despiertan la
motivacién y permiten que los contenidos de lectura, gramaética o produccion textual
se trabajen de manera practica y colaborativa, también interpreta que esta metodologia

trasforma el aprendizaje en una experiencia activa y significativa.

Pregunta 5. ¢Cual es el porcentaje de los estudiantes que recuerdan lo leido

cuando emplean juegos en lugar de métodos tradicionales? Explique su respuesta
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Respuesta Docente: Bueno, esto lo he analizado una vez que hemos finalizado
el juego y realizo la retroalimentacion, del 100% de los estudiantes podria decir que
un 80% de los educandos recuerda lo que se ha leido, y responde oportunamente a las

cuestiones que planteo para reforzar la clase.

Anélisis e interpretacion: En esta pregunta la respuesta es clara, ya que la
docente no solo proporciona un porcentaje aproximado, sino que también explica por
qué el juego mejora la retencidn, esto trae como evidencia el impacto positivo de las
estrategias ltdicas en la comprension lectora. Se interpreta que las estrategias ludicas
ademés de motivar también fortalecen la memoria comprensiva y la capacidad de
responder a preguntas clave cobre el texto, lo que evidencia su efectividad frente a
métodos tradicionales, esto sugiere que incorporar el juego de forma sistematica en el

aula puede mejorar los resultados de aprendizaje en compresion lectora.

Pregunta 6. EIl uso de juegos relacionados con la lectura ha incrementado el

interés de tus estudiantes por leer por iniciativa propia. Si- no ¢Por qué?

Respuesta Docente: Si, el uso de los juegos relacionados con la lectura ha
incrementado notablemente el interés de mis alumnos estudiantes por leer por
iniciativa propia, asi al realizar concursos de lectura, buscar el tesoro literario y la
ruleta de preguntas han generado en algunos de mis estudiantes a que so motiven a
leer por sus propios deseos y fines, y no porque yo les mando, ademas esto ha

despertado su curiosidad, porque hay dias en que preguntan sobre tal libro.

Analisis e interpretacion: En esta cuestion, la profesora expone que sus
estudiantes si se han motivado a promover una costumbre de leer por ellos mismo, sin
que les esté diciendo que libro leer, fomentando su interés autonomo por el gusto de

la lectura y enriqueciendo sus conocimientos.
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Se interpreta que las estrategias ladicas no solo fomentan el gusto por la
lectura, sino que también estimulan la autonomia lectora, un aspecto clave para la
formacion de lectores criticos y permanentes, esto demuestra que el juego puede ser

puente entre el aprendizaje dirigido y el deseo personal de leer.

Pregunta 7. Después de haber utilizado juegos Iudicos en clase para la lectura
¢ Considera usted que esos juegos ayudan a sus estudiantes a identificar y explicar
las ideas principales de un texto, y qué resultados ha observado en su desarrollo

lector? Si- no ¢ por qué?

Respuesta Docente: Si, considero que los juegos ltdicos que he implementado
en mi clase han ayudado mucho a mis alumnos a identificar y explicar las ideas
principales de un texto. También he observado que se sienten mas motivados para leer,
practicar con entusiasmo y comprenden mejor lo que leen. Siempre que se utilice el

juego ludico correcto.

Analisis e interpretacion: La respuesta de la docente evidencia una
percepcion positiva sobre el uso de juegos ladicos como una estrategia didactica para
fortalecer la comprension lectora en sus estudiantes, asi mismo destaca que los
alumnos muestran mas entusiasmo al participar en clase, entienden mejor los textos y

han aprendido a identificar y explicar las ideas principales.

Se interpreta que estas estrategias ademas de dinamizar la clase, también
inciden directamente en el desarrollo de habilidades cognitivas clave para la
compresion lectora. Esto demuestra que aprender jugando no solo hace la lectura mas

divertida, sino también mas efectiva.
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Pregunta 8. ¢(Cree que los juegos aplicados en clase ayudan a los alumnos a
interpretar y explicar el significado de un texto, considerando el contexto y las

estructuras linguisticas presentes? Si- no ¢Por qué?

Respuesta Docente: Si, creo que los juegos que se han aplicado en clase han
ayudado mucho a los alumnos a interpretar y explicar el significado de un texto. Asi
mismo los nifios se sienten mas motivados, prestan mas atencion y participan

activamente, siempre que se seleccione las actividades ludicas correctas.

Anélisis e interpretacion: La respuesta afirma que los juegos aplicados en el
aula son una herramienta eficaz para ayudar a los alumnos a interpretar y explicar el
significado de un texto siempre que se adapten a las necesidades y niveles del
alumnado, asi mismo, destaca que el componente ludico incrementa la motivacion, la
atencion y la participacion activa de los estudiantes, lo cual coincide con diversos

enfoques pedagdgicos centrados en el aprendizaje significativo.

Pregunta 9. Los estudiantes al leer en voz alta son precisos y evitan omisiones,

sustituciones o repeticiones innecesarias, si- no: Explique:

Respuesta Docente: En su totalidad no, en gran porcentaje si lee
correctamente y lo demuestra en sus participaciones, sin embargo, algunos requieren
de apoyo para que puedan mejorar esta habilidad y no les impidan desenvolverse bien
en su entorno, para ello a veces trabajo con estrategias de relectura de manera
individual para que poco a poco traten de leer con seguridad de manera que el resto de

los comparieros les entiendan.

Analisis e interpretacion: En esta pregunta, la docente enfatiza que pese a
tener una cantidad considerable de nifios que leen con precision, también reconoce que

existen casos en los que se presentan dificultades, abordandolos mediante estrategias
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como la relectura y apoyo individual. Esto evidencia un enfoque pedagogico
diferenciado y centrado en el estudiante, lo cual favorece tanto la mejora de la fluidez

como de la comprension lectora.

Pregunta 10. Los estudiantes utilizan correctamente nuevas palabras en
ocasiones 0 situaciones que corresponden a su significado. Si- no argumente su

respuesta:

Respuesta Docente: En ocasiones he logrado observar cuando estan
conversando entre ellos, que emplean palabras nuevas en sus dialogos, asimismo
cuando tienen exposiciones algunos muestran seguridad y explican el tema con

expresiones sencillas, pero de manera que todos lo entiendan.

Analisis e interpretacion: Con respecto a la Gltima pregunta de la entrevista,
la profesora menciona que sus educandos hacen uso de nuevas palabras, demostrando
que cada palabra que aprenden lo guardan en su vocabulario para utilizarla en la
ocasion necesaria, ademas les puede permitir no tener dificultades en su aprendizaje

en afios superiores.

Se interpreta que el uso adecuado del léxico refleja un avance en la
competencia linguistica y comunicativa de os educandos, esto es fundamental para su
desempefio académico, asi mismo, se evidencia que as estrategias didacticas aplicadas,
como los juegos, estan favoreciendo un aprendizaje contextualizado y significativo del

vocabulario.

4.3. Discusion de resultados

De acuerdo con los resultados recopilados de la encuesta dirigida a los
estudiantes, el 94.7% manifiesta que su docente siempre imparte sus clases mediante

el juego. Asi mismo, Cuasapud y Maiguashca (2023) en sus resultados de
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investigacion describe que el 35% y 34% expresan que sus docentes aplican siempre
y a menudo estrategias ludicas durante el proceso de ensefianza de la lectura. No
obstante, Candela & Benavides (2021) expone que el 72% a veces implementa sus
clases a través de actividades ludicas, demostrando que se debe planificar implementar
de manera favorable el juego frecuentemente en el desarrollo de los aprendizajes de

los estudiantes.

Ademas, considerando la entrevista a la docente se indica que alrededor del
80% de los estudiantes recuerdan mejor lo leido cuando se emplea juegos en lugar de
métodos tradicionales, esto se debe a que ayuda a activar la emocién, la atencion y la
participacion, facilitando la retencion de la informacion. Asi, esta perspectiva
concuerda con el argumento de Tandalla (2023), quien menciona que el juego es un
elemento importante en la educacion, debido a que permite a los nifios desarrollar
habilidades creativas y sociales, potenciando su inteligencia cognitiva y emocional,

creando un ambiente relajado y divertido que fomenta la participacion de los alumnos.

De igual manera, al implementar el juego como una estrategia ludica se
contribuye a mejorar la competencia lectora, de tal forma que el 79% de los educandos
reconocen que los juegos incrementan su interés por la lectura y les facilita
comprender mejor. Asimismo, en los datos de las encuestas se evidencio que el 78%
mediante los juegos han logrado distinguir ideas principales de la lectura. Esto
coincide con lo planteado por Yunda y Zambrano /2023) que afirman que los juegos
al ser interactivos y promotores del desarrollo de habilidades de manera integral,

fomentan la lectura permitiendo mejorar habilidades linguisticas en los nifios.

Por otra parte, en la entrevista dirigida a la docente se identifica que los juegos

que ha utilizado son rompecabezas de lectura, bingo literario, lectura dramatizada, etc.
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Esta respuesta, que no implementa una diversidad de juegos muy amplia, si lo
consideramos lo que Alcivar et al. (2023) menciona acerca de estos: los juegos
digitales y juegos cooperativos, que ademas de contribuir en la comprension lectora,
fomentan la interaccion social, el uso de la tecnologia y el trabajo en equipo, siendo

habilidades fundamentales para el desarrollo de la competencia lectora.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Tras el anélisis de los resultados de la investigacion se concluye que el juego,
como una estrategia ludica, ayuda a potenciar la competencia lectora en los
estudiantes.

Es necesario decir que, una vez captada la atencion, la participacion de los
estudiantes incrementa, facilitando asi una mayor comprension lectora y un
desarrollo mas adecuado del aprendizaje.

La investigacion pudo identificar el uso de diversos recursos ludicos de parte
de la docente de clase, todos encaminados a despertar el interés de los
estudiantes mientras se divierten aprendiendo. Por ejemplo, la docente utiliza
juegos de mesa, como rompecabezas de lectura y bingo literario, bdsquedas de
tesoro literario, ruletas de preguntas, retos de lectura. para que les llamen la
atencion y se diviertan aprendiendo. Ademas, emplea la técnica de lectura
dramatizada para que sus estudiantes comprendan mejor la lectura.

En relacion al tercer objetivo, se observa que el 74% de los estudiantes
aseguran gue se sienten mas motivados a leer a través del juego durante las
clases. Ademas, este interés por la lectura se refleja en que un 53% de ellos ha
optado por implementar la lectura en sus tiempos libres, considerando
desarrollar su competencia lectora.

Finalmente, se demuestra que a los estudiantes de sexto afio basico les agrada
los momentos de lectura cuando se aplican juegos relacionados a la clase,
impulsandolos a estar mas atentos, generar preguntas e interactuar con demas
compafieros. De este modo queda comprobado que el juego favorece, no solo

el desarrollo de habilidades fisicas, sino también sociales y cognitivas,
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indispensables para mejorar la competencia lectora y transformar el ambiente

escolar en un entorno mas dinamico,
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Recomendaciones

En concordancia con los resultados de la encuesta realizada a los estudiantes de

sexto grado de la Unidad Educativa “Juan Jacobo Rousseau” se establecen las

siguientes recomendaciones:

Los docentes deben capacitarse en el disefio y aplicacion de juegos
pedagogicos, puesto que deben ser adaptados al nivel de competencia lectora
de los estudiantes, asegurando que las actividades ludicas sirvan para cumplir
un objetivo claro y no solo como un medio de entretenimiento.

Se sugiere que analicen que tipos de juegos utilizan para promover la lectura
activa y compartida, ademas de que deben recrear areas donde el estudiante
tenga un personaje participativo, es decir, que pueda leer en voz alta,
dramatizar y reflexionar sobre el contenido para que de esa manera adquieran
nuevo vocabulario e interpreten de manera critica el texto leido.

Se recomienda que los docentes monitoreen y retroalimenten de manera
continua el uso del juego como estrategia ludica, con la intencién de que se
garantice su efectividad, se detecten las dificultades individuales y se puedan
aplicar estrategias de apoyo como la relectura guiada o el acompafamiento
personalizado.

Los docentes deben fomentar e involucrar a las familias en actividades lectoras
ludicas desde casa, compartiendo dindmicas sencillas que refuercen el habito
lector en un ambiente familiar, extendiendo los efectos positivos del juego méas
alla del aula, puesto que se ha evidenciado que no todos tienen interés por leer

fuera del aula de clases.
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ANEXO B

Cuestionario dirigido a los estudiantes de sexto afio de la Unidad Educativa

“Juan Jacobo Rousseau”

Estimado (a) estudiante:
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Le pido que responda el siguiente cuestionario con la mayor honestidad. Queremos recopilar

informacidn acerca del juego como estrategia ludica para potenciar la competencia lectora.

Sus respuestas seran de uso restringido. Muchas gracias por el tiempo otorgado a contestar el

cuestionario.

Preguntas Estudiantes

Siempre

A

Veces

Nunca

¢Crees que jugar en clases puede ayudarte a aprender a

leer mejor?

¢ Te gusta jugar juegos de mesa que te ayuden a aprender

palabras nuevas cuando lees?

3 | ¢Te parece més facil leer cuando hay juegos en la clase?

4 | ;Te sientes contento cuando aprendes a leer jugando?

¢Recuerdas mejor los cuentos o textos cuando trabajas

con juegos?

6 | ¢Los juegos hacen que leer sea méas divertido para ti?

¢Cuando lees un texto, puedes recordar lo que paso en la

historia?

¢Cuando un cuento o una historia ¢puedes decir de qué se

trata usando las palabras que salen en el texto?
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¢Cuando lees en voz alta puedes leer sin saltarte
9 | palabras, sin decir otras diferentes y sin repetirlas muchas

veces?

¢Cuéndo lees y aprendes palabras nuevas, ¢las usas
10
después para hablar o contar historias nuevas?

ANEXO C

Entrevista dirigida al docente de sexto aiio de la Unidad Educativa “Juan

Jacobo Rousseau”

Estimada docente:

Le pido que responda la siguiente entrevista con la mayor honestidad. Queremos recopilar
informacién acerca del juego como estrategia ludica para potenciar la competencia lectora.
Sus respuestas seran de uso restringido. Muchas gracias por el tiempo otorgado a contestar el

cuestionario.

Nombre de la institucion:

Curso: Asignatura:
Género:

Hombre Mujer
Nivel académico del docente: Fecha:

1. ¢Conoces diversas formas de aplicar el juego como estrategia Iudica en el
proceso de ensefianza-aprendizaje? Mencione cuéles.
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Aplicas en el aula juegos (de mesa, digitales o cooperativos) con el objetivo
de mejorar la competencia lectora de mis estudiantes. ¢Cuales te han sido
favorables? ¢Por qué?

Consideras que el uso del juego en clase ha aumentado el interés en los
estudiantes hacia la lectura, si- no ¢Por qué?

Observas una mejor participacion de los estudiantes cuando se utilizan
actividades lddicas, si-no ¢por qué?

¢Cual es el porcentaje de los estudiantes que recuerdan lo leido cuando se
emplean juegos en lugar de métodos tradicionales? Explique su respuesta:

El uso de juegos relacionados con la lectura ha incrementado el interés de tus
estudiantes por leer por iniciativa propia. Si- no ¢Por qué?

Después de haber utilizado juegos ladicos en clase para la lectura ¢Considera
usted que esos juegos ayudan a sus estudiantes a identificar y explicar las
ideas principales de un texto, y qué resultados ha observado en su desarrollo
lector? Si- no ¢por qué?

¢Cree que los juegos aplicados en clase ayudan a los alumnos a interpretar y
explicar el significado de un texto, considerando el contexto y las estructuras
linglisticas presentes? Si- no ¢Por qué?

Los estudiantes leen en voz alta con precisién evitando omisiones,
sustituciones o repeticiones innecesarias, si-no: Explique:

10.

Los estudiantes utilizan correctamente nuevas palabras en oraciones o
situaciones que corresponden a su significado. Si- no argumente su respuesta:




ANEXO D

Aplicacién de los instrumentos
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