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Autor:
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RESUMEN

La investigacion surge ante la problematica detectada en la Unidad Educativa “Luis Fernando
Ruiz” por las dificultades que presentan los estudiantes de Séptimo Ao de Educacion General
Basica (EGB) para la comprension lectora, lo cual afecta su rendimiento académico y limita el
desarrollo de habilidades esenciales. El objetivo del trabajo fue analizar la incidencia del uso
de juegos didacticos en la mejora de la comprension lectora en estos estudiantes. La
investigacion se llevé a cabo bajo un enfoque cuantitativo, con un disefio no-experimental,
transversal y un método deductivo. Se aplic6 una encuesta estructurada compuesta, destinada a
una poblacion de 42 estudiantes, seleccionados intencionalmente. Los resultados revelan que el
69% de los estudiantes comprenden lo que leen en clase, aunque un 31% presenta dificultades,
evidenciando la necesidad de estrategias que potencien la comprension lectora. Ademas, el
64,3% puede identificar a los personajes principales, pero un 35,7% aln requiere apoyo en esta
habilidad. La mayoria 66,7% ha utilizado juegos para aprender a leer, y un alto porcentaje de
83,3% considera que estos ayudan a entender mejor los textos, motivando su uso como
herramienta pedagdgica efectiva. La conclusion mas relevante senala que las actividades
ludicas no solo movilizan habilidades cognitivas, sino que también potencian la motivacion de
los estudiantes, evidenciando que los juegos didacticos constituyen recursos pedagdgicos
valiosos para consolidar la ensefianza de la lectura en el contexto escolar.

Palabras clave: Juegos didacticos; comprension lectora; aprendizaje significativo.
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Author:
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ABSTRACT

The main objective of this research was to determine the influence of the use of educational
games on improving the reading comprehension of seventh-year primary school students at the
‘Luis Fernando Ruiz’ Educational Unit, located in Latacunga, Ecuador. The study was
conducted using a quantitative approach, with a non-experimental, cross-sectional design and
a descriptive and propositional methodology. A population of 42 students was surveyed using
a structured questionnaire with closed and dichotomous questions designed to assess their level
of reading comprehension and their experience with educational games. The results revealed
that 62% of students have difficulties with inferential comprehension, while 71% show
limitations in critical comprehension. In addition, 85% said they would like to learn through
games, and 76% believe that games help them to understand texts better. These data
demonstrate a high level of interest among students in playful learning and an urgent need to
incorporate motivational strategies. Based on the results, a proposal was designed based on
educational games that are contextualized and appropriate to the cognitive level of the group,
to foster motivation for reading, stimulate active participation, and improve literal, inferential,
and critical comprehension skills. This proposal constitutes an innovative, inclusive, and
replicable pedagogical alternative to strengthen the teaching-learning process of reading in
basic education.

Keywords: Educational Games, Reading Comprehension, Meaningful Learning.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A nivel latinoamericano, los juegos didacticos se han posicionado como una
estrategia pedagogica e innovadora con un gran potencial para transformar los procesos
de ensefianza-aprendizaje. En las tltimas décadas, organismos como la UNESCO, la OEI
y la UNICEF han promovido el uso del juego en la educacion como un recurso valioso,
ya que, esto estimula la motivacion, el pensamiento critico, la colaboracion y la resolucion

de problemas, habilidades esenciales para el siglo XXI.

En paises de América Latina, el uso de juegos en contextos escolares ha
demostrado ser eficaz para superar metodologias tradicionales centradas en la repeticion
y la memorizacion. En particular, los juegos didacticos estructurados permiten desarrollar
competencias cognitivas, lingiiisticas y socioemocionales de manera ludica, integrando

contenidos curriculares con experiencias significativas.



Ademas, diversos estudios en Chile, Colombia y M¢éxico evidencian que los
juegos aplicados intencionadamente generan un entorno de aprendizaje activo, en el que

los estudiantes se involucran con mayor profundidad en las actividades escolares.

A pesar de estos beneficios, su implementacion en los sistemas educativos
latinoamericanos sigue siendo escasa. Existen barreras como la mala formacion docente
en didactica, la falta de recursos adaptados al nivel escolar y la percepcion erronea de que
el juego es incompatible con los objetivos académicos. Por ello, se vuelve urgente
visibilizar el valor de los juegos didacticos como herramientas pedagogicas capaces de

promover aprendizajes significativos y mejorar la calidad educativa en la region.

En el sistema educativo ecuatoriano, el uso de juegos didacticos en las aulas
todavia es incipiente y poco sistematico. Aunque el Curriculo Nacional de Educacion
General Bésica (Ministerio de Educacion, 2016) menciona el juego como parte de una
educacion integral, en la practica se limita principalmente a los niveles iniciales, sin

continuidad ni planificacién en la educacion basica media y superior.

La mayoria de docentes de primaria continua utilizando metodologias centradas
en la transmision unidireccional de contenidos, relegando el juego a momentos
recreativos o extracurriculares. Esta falta de integracion del juego al proceso pedagogico
limita la posibilidad de que los estudiantes aprendan de manera activa, critica y
participativa. Ademas, las evaluaciones diagnosticas nacionales han mostrado que el bajo
rendimiento en areas como lectura o matemadticas se relaciona, en parte, con el uso de
enfoques poco motivadores que no responden a los intereses ni a las necesidades de los

estudiantes.

Frente a esto, los juegos didacticos se presentan como una alternativa
metodoldgica innovadora, capaz de transformar la dindmica del aula. No se trata de jugar
por jugar, sino de diseflar experiencias estructuradas que combinen diversion con
objetivos educativos claros. Juegos como el memorama lector, la loteria de comprension,
los dados narrativos o el teatro de lectura pueden ser adaptados a diferentes éareas y
niveles, promoviendo el desarrollo de habilidades cognitivas, lingiiisticas, sociales y

emocionales de manera integral.

Sin embargo, para que estas estrategias sean efectivas, es necesario que existan

propuestas concretas, contextualizadas y viables, que permitan a los docentes aplicar



juegos didécticos dentro de su planificacion. En este sentido, investigaciones como la
presente cobran relevancia, ya que no solo exploran el impacto de estos recursos, sino

que también ofrecen herramientas practicas para su aplicacion en el aula

En el contexto educativo ecuatoriano, los juegos didacticos y tradicionales
representan una herramienta pedagdgica valiosa que, ademas de fomentar el aprendizaje
significativo, fortalece la identidad cultural de los estudiantes. Sin embargo, en la
actualidad se evidencia una disminucidn en su practica, especialmente en los entornos
urbanos, donde el acceso a tecnologias ha reemplazado muchas dinamicas Iudicas
ancestrales. Segun datos del Instituto Nacional de Patrimonio Cultural (INPC), “mas del
60 % de los nifios en areas urbanas desconocen los juegos tradicionales” (INPC, 2022),
lo que refleja una pérdida progresiva de estos saberes colectivos. Esta situacion no solo
pone en riesgo el patrimonio cultural intangible del pais, sino que también limita el
desarrollo de habilidades sociales, cognitivas y motrices que estos juegos propician en la
infancia. Por tanto, su incorporacion en el ambito escolar no solo es pertinente, sino
necesaria para enriquecer el proceso educativo y fortalecer el vinculo con las raices

culturales.

En la Unidad Educativa “Luis Fernando Ruiz”, ubicada en la parroquia Ignacio
Flores del canton Latacunga, provincia de Cotopaxi, se ha identificado que el uso de
juegos didacticos en el aula, es en ocasiones escaso y poco estructurado. Aunque algunos
docentes los aplican de forma ocasional, no existe una planificacion sistematica ni
criterios claros para su implementaciéon como estrategia de aprendizaje. Esto se traduce
en clases mayormente tradicionales, con actividades repetitivas que generan poco interés

en los estudiantes (Pilalumbo, 2019).

Mediante entrevistas informales con docentes y observacion directa, se ha
evidenciado que muchos de ellos reconocen el valor pedagdgico del juego, pero
manifiestan limitaciones como falta de formacidn, carencia de materiales, poco tiempo y
desconocimiento de como integrarlos al curriculo. Por su parte, los estudiantes muestran
entusiasmo cada vez que se emplea alguna actividad ludica, lo que indica que el juego

tiene un alto potencial para motivar, dinamizar y enriquecer el aprendizaje.

En particular, se ha observado que los estudiantes de séptimo afio presentan
desinterés por las actividades de lectura tradicional, lo que afecta su desarrollo de

habilidades como la comprension, la inferencia y la expresion oral. En este contexto,



surge la necesidad de proponer una intervencion educativa basada en juegos didacticos
disefiados especificamente para fomentar la comprension lectora de forma Iludica,

significativa y contextualizada.

Juegos como la loteria de comprension, el memorama lector, la secuencia de
cuentos, el “adivina el personaje” y el teatro de lectura ofrecen una oportunidad concreta
para transformar el aula en un espacio participativo, donde los estudiantes aprenden
mientras juegan, se expresan, colaboran y reflexionan. La presente investigacion busca
validar la efectividad de estos juegos, disenados segun las caracteristicas del grupo y los
objetivos curriculares, y demostrar que es posible mejorar la ensefanza sin perder el

disfrute, la motivacion y el sentido del aprendizaje.

En resumen, esta propuesta responde a una necesidad real del entorno escolar y
busca fortalecer el uso de los juegos didacticos como estrategia pedagodgica central, no
como complemento recreativo, sino como un recurso esencial para promover el desarrollo

integral de los estudiantes y renovar las préacticas docentes en la educacion bésica.

La comprension lectora es una competencia fundamental para el desarrollo
académico y personal de los estudiantes, ya que permite interpretar, analizar y reflexionar
sobre los textos leidos. En el contexto educativo ecuatoriano, se ha evidenciado que
muchos estudiantes de educacion primaria presentan dificultades para comprender lo que

leen, lo que repercute negativamente en su desempefio en otras areas del conocimiento.

En la Unidad Educativa "Luis Fernando Ruiz", ubicada en la ciudad de Latacunga,
se ha observado que un grupo de estudiantes de séptimo grado de educacidon bésica,
presenta bajo rendimiento en actividades que implican la comprension de textos.
Mediante entrevistas informales con docentes y la observacion directa del aula, se ha
identificado que los estudiantes tienen dificultades para identificar ideas principales,

hacer inferencias y relacionar informacion textual con experiencias previas.

Autores como Solé (1992) y Cassany (2006) destacan que la comprension lectora
no €s un proceso pasivo, sino una construccion activa del significado por parte del lector,
que requiere habilidades cognitivas y estrategias especificas. Frente a esto, se hace
necesario buscar estrategias pedagogicas innovadoras que motiven a los estudiantes y

promuevan una participacion activa en el proceso lector.



Una de las alternativas que ha cobrado relevancia en los ultimos afios es el uso de
juegos didacticos como herramienta educativa. Investigaciones como las de Romero et
al. (2018) y Garcia & Rodriguez (2016) demuestran que el juego didactico, al ser una
actividad ludica y estructurada, permite a los nifios desarrollar habilidades lectoras de
manera significativa y placentera. El juego, entendido desde la perspectiva de Vygotsky
(1979), actia como un mediador en la construccion del conocimiento, facilitando la

apropiacion de aprendizajes complejos.

En este sentido, el presente estudio busca explorar el impacto del uso de juegos
didacticos en la mejora de la comprension lectora en estudiantes de séptimo grado de

educacidn basica de la Unidad Educativa "Luis Fernando Ruiz".
2.1. Formulacion del problema

(Como influye el uso de juegos didacticos para mejorar la comprension lectora de
los estudiantes de séptimo “A” de educacion bésica en la Unidad Educativa “Luis

Fernando Ruiz”?
3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

La presente investigacion cobra relevancia al enfocarse en el vinculo entre el uso
de juegos didécticos y el desarrollo de la comprension lectora en estudiantes de educacion
basica, una etapa critica para la adquisicion de habilidades cognitivas fundamentales. Los
juegos didacticos, cuando son bien planificados e intencionados, pueden favorecer el
interés, la participacion y el pensamiento critico de los estudiantes, facilitando asi una

comprension mas profunda de los textos.

El estudio contribuirda a la literatura educativa al ofrecer un anélisis
contextualizado sobre el uso de juegos didacticos en la ensefianza de la comprension
lectora en estudiantes de educacion baésica, ya que, puede servir como referencia para
futuros trabajos de investigacion. Aportara evidencia empirica sobre cOmo estos recursos
estan siendo implementados (o no) en el aula, y qué impacto perciben los actores
educativos en el proceso de aprendizaje. Asimismo, se apoyara en referentes teoricos
como el aprendizaje significativo (Ausubel, 1983) y la mediacion sociocultural
(Vygotsky, 1979) permitiendo interpretar los resultados desde una perspectiva

pedagdgica y contextualizada.



El impacto social del estudio radica en su contribuciéon a la mejora de la calidad
educativa, al visibilizar como se utiliza o se desaprovecha el juego didactico como recurso
para fortalecer la comprension lectora. Al generar conocimiento sobre los diferentes
juegos didacticos, esta investigacion puede orientar futuras decisiones educativas mas
inclusivas y contextualizadas, que respondan mejor a las necesidades reales del
estudiantado. En ultima instancia, comprender y valorar el rol del juego en el aprendizaje
favorece el desarrollo de habilidades fundamentales para que los nifios se desempefien

con mayor autonomia en contextos escolares y sociales.

Los beneficiarios directos seran los 42 estudiantes de primaria de la Unidad
Educativa "Luis Fernando Ruiz", quienes participardn en la aplicacion de la estrategia
ludica. Los docentes también se beneficiaran al disponer de esta investigacion en el
repositorio de la Universidad y asi mejorar la ensefianza de la lectura. Indirectamente, la

comunidad educativa de Latacunga se vera favorecida al contar con dicha informacion.

La investigacion es viable desde el punto de vista técnico, logistico y
metodoldgico. Se cuenta con el acceso a la poblacion objetivo, el apoyo de la institucion
educativa y los recursos necesarios para la aplicacion y analisis de los instrumentos.
Ademas, el disefio de los juegos didacticos esta alineado con el nivel de los estudiantes y

los objetivos curriculares.

Por tanto, el presente trabajo busca ofrecer una solucion concreta a una necesidad
educativa urgente, mediante una estrategia innovadora, lidica y fundamentada
tedricamente. Se espera que los resultados contribuyan a mejorar el proceso de
ensenanza-aprendizaje de la lectura y a enriquecer las practicas pedagdgicas en el nivel

primario.
4. OBJETIVOS

4.1. General

e Analizar la incidencia del uso de juegos didacticos en la mejora de la
comprension lectora en estudiantes de Séptimo Afio de Educacion General

Basica de la Unidad Educativa "Luis Fernando Ruiz", en el periodo 2024-2025.



4.2. Especificos

e Fundamentar los aspectos tedricos relacionados con juegos didacticos y

comprension lectora en la importancia del proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Identificar las formas en que los juegos didacticos se aplican en la Unidad

Educativa “Luis Fernando Ruiz” para potenciar la comprension lectora de los

estudiantes de Séptimo Ano EGB.

e Describir juegos didacticos efectivos que facilite el desarrollo de la comprension

lectora en los estudiantes de Séptimo Afio EGB, promoviendo su participacion

activa y motivacion.

5. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS

Las actividades y sistema de tareas en relacion a los objetivos planteados se

detallan en la tabla 1.

Tabla 1

Sistema de tareas en relacion a los objetivos planteados

Resultado de la Medios de
Objetivos Actividad
Actividad verificacion
Investigacion
Objetivo 1 Recopilacion de
documental-
Fundamentar los aspectos datos Marco tedrico
) ) bibliografica:
tedricos relacionados con |  bibliograficos
Normas APA

juegos  didacticos y

comprension lectora para

Seleccion y

organizacion de

Borrador del

marco tedrico

comprender su ‘
) ] fuentes tedricas Informacién preliminar
importancia en el proceso

recopilada
de ensefianza- | Elaboracion del Documento
aprendizaje. marco teorico impreso y digital

Objetivo 2 Disefio del
Instrumento de

Identificar las formas en | instrumento de

Encuesta recoleccion de

que los juegos didacticos

se aplican en la Unidad

recoleccion de

datos

informacion




Educativa “Luis

Fernando Ruiz” para
potenciar la comprension
lectora de los estudiantes

de Séptimo Ano EGB.

Recoleccion de
datos en la

institucion

Datos recopilados

Informacidn sin

procesar

Analisis de
informacion

recolectada.

Matriz de discusion

Analisis de

informacion

Desarrollo de

conclusiones y

Estructura de

conclusiones y

Conclusiones y

recomendaciones
recomendaciones recomendaciones
Seleccion de
Objetivo 3 ]
juegos adecuados
Describir juegos Propuesta
al nivel de los
didacticos efectivos que Propuesta

facilite el desarrollo de la
comprension lectora en
los estudiantes Séptimo
Ano EGB, promoviendo
su participacion activa y

motivacion.

estudiantes

Disefio del plan
de intervencion

ladica

Reflexion de la

préctica realizada

metodoldgica de
juegos didacticos
para mejorar la

comprension lectora

Instrumentos de
recoleccion de

informacion

Socializaciéon de
las habilidades

lectoras

Nota. La tabla muestra el sistema de tareas en relacion a los objetivos planteados

6. FUNDAMENTACION CIENTIFICA

6.1. Antecedentes de la investigacion

Diversas investigaciones han explorado la relacion entre el uso de juegos

didécticos y la mejora de habilidades lectoras en estudiantes de educacion primaria. Por
ejemplo, Lopez y Buitrago (2024) en su estudio "Estrategias educativas para el
fortalecimiento de la habilidad lectora en estudiantes de secundaria: Una revision
sistematica de la Literatura", demostraron que los juegos disefiados con fines educativos
pueden aumentar la motivacion, el interés y el rendimiento lector en estudiantes de tercer

y cuarto grado.

Arellano y Reino (2022) también llevaron a cabo una investigacion titulada "Los

cuentos y fabulas en el aprendizaje de la lectura de nifios y nifias". En sus resultados,



identificaron una mejora significativa en habilidades como la identificacion de ideas
principales, formulacion de inferencias y ampliacion del vocabulario contextual entre los

estudiantes que participaron en actividades ludicas con fines pedagogicos.

Ademas, estudios realizados en otros paises de América Latina, como Colombia
y Pert, han mostrado que las estrategias ludicas no solo fortalecen la comprension lectora,
sino también fomentan habilidades sociales, el trabajo en equipo y la autoconfianza
(Alonso, 2022). Estas investigaciones sustentan la presente propuesta, que busca replicar

estos beneficios en el contexto educativo ecuatoriano.
6.2. Enfoque pedagégico

El enfoque pedagogico que orienta esta investigacion es el constructivismo, el
cual concibe el aprendizaje como un proceso activo en el que el estudiante construye su
propio conocimiento a partir de experiencias significativas. Esta perspectiva se
fundamenta en los aportes de autores como Piaget (1975), quien plantea que el
conocimiento se construye mediante la interaccion entre el sujeto y su entorno, y
Vygotsky (1979), quien enfatiza la mediacion social y cultural en el desarrollo cognitivo

(Alvarado et al., 2022).

Dentro de este enfoque, el juego didactico se concibe como una herramienta que
facilita la construccion del conocimiento a través de la interaccion, la exploracion y la
resolucion de problemas. Bruner (1997) también respalda esta vision al sefialar que el
aprendizaje mediante el juego permite al nifio desarrollar estructuras cognitivas que le

permiten comprender el mundo que lo rodea (Canchanya, 2020).

Asimismo, se integra la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel (1983),
quien sefiala que para que el aprendizaje sea efectivo, debe estar relacionado con los
conocimientos previos del estudiante y con sus intereses (Delgado, 2023). Los juegos
didacticos, al generar un ambiente de participacion activa y motivacion, cumplen con

estas condiciones.

En consecuencia, la aplicacion de juegos didécticos en el aula no solo responde a
una necesidad pedagogica, sino que esta respaldada por un marco tedrico sélido que
promueve el desarrollo integral del estudiante desde una perspectiva constructivista y

significativa.



6.3. Juegos Didacticos

El juego es una actividad esencial para el ser humano, especialmente significativa
en la infancia. Desde la perspectiva de la psicologia del desarrollo, el juego no solo
cumple una funcién ladica, sino también cognitiva, social y emocional. Jean Piaget
(1975) explica que el juego permite a los nifios interiorizar la realidad, estructurar el
pensamiento y ejercitar esquemas mentales (Chiluisa, 2023). Para ¢él, jugar es una forma
de aprender que se adapta a las etapas del desarrollo cognitivo, siendo el juego simbdlico

una de las mas representativas en la edad escolar.

Por su parte, Vygotsky (1979) sostiene que el juego es un espacio privilegiado
para el desarrollo de habilidades superiores. Desde su enfoque sociocultural, el juego
acttia como mediador del aprendizaje, ya que a través de ¢l el nifio ensaya roles, reglas
sociales y funciones mentales en interaccion con otros (Herrera, 2022). Esta interaccion
potencia la zona de desarrollo préximo, permitiendo que los nifios aprendan aquello que
aun no pueden hacer por si solos, pero si con la guia de un adulto o un compafiero mas

capaz.

En sintesis, el juego no solo es natural en los nifios, sino que constituye un
vehiculo poderoso para el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y comunicativas.
En contextos escolares, su incorporacion debe ser intencional y orientada a objetivos

educativos.
6.3.1 El juego como estrategia pedagogica

El juego es una estrategia pedagdgica que permite el desarrollo de habilidades
cognitivas, sociales y emocionales en los estudiantes, facilitando procesos de aprendizaje
significativos. Desde una perspectiva educativa, el juego no solo entretiene, sino que
también promueve el pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de problemas

(Jiménez y Pérez, 2024).

El uso del juego en el aula favorece el aprendizaje activo, donde los estudiantes
se convierten en protagonistas, motivados por dindmicas participativas. Segiin Arellano
y Reino (2022) el juego didactico fomenta la implicacion del estudiante en su propio

proceso educativo, fortaleciendo la comprension y retencion de contenidos escolares.



El juego como estrategia pedagdgica también favorece la inclusion, pues responde
a los diversos estilos de aprendizaje y a las necesidades particulares de los estudiantes.
En el contexto de la comprension lectora, permite que los nifios interactiien con los textos
de manera dindmica, analicen su contenido, infieran significados y desarrollen

habilidades criticas sin sentir la presion de una evaluacion tradicional (Castagno y Avila,

2023).

En sintesis, el juego no es una simple distraccion, sino una poderosa estrategia
pedagbgica que, bien planificada e intencionada, contribuye significativamente al
desarrollo integral del estudiante y a la mejora de los aprendizajes, especialmente en areas

fundamentales como la comprension lectora.
6.3.2 Definicion y caracteristicas de los juegos didacticos

Los juegos didacticos son actividades estructuradas que combinan elementos
ludicos con objetivos pedagogicos especificos. Arcos (2023) define al juego didactico
como “una estrategia metodoldgica que busca generar aprendizajes mediante el uso del

juego, manteniendo un equilibrio entre el disfrute y el logro de competencias escolares”.
Entre sus caracteristicas principales se encuentran:

e Poseen reglas claras y objetivos definidos.

e [Estan orientados al desarrollo de habilidades especificas (cognitivas, lingiiisticas,
sociales).

e Promueven la participacidn activa y el trabajo colaborativo.

e Generan un ambiente relajado y motivador para el aprendizaje (Medina, 2020).

Estos juegos pueden presentarse en formato fisico (como tarjetas, tableros, dados,
memoramas) o digital (apps educativas, juegos interactivos en linea), y deben estar
disefiados segun el nivel evolutivo y el contexto del grupo de estudiantes (Pinargote y

Meza, 2022).

Ademas, los juegos didacticos son herramientas pedagdgicas disefiadas para
facilitar el aprendizaje mediante actividades ludicas estructuradas, que combinan la
diversion con objetivos educativos especificos. A diferencia del juego libre, el juego

didactico esta planificado por el docente y responde a una intencidon formativa concreta,



articulando contenidos curriculares con dindmicas recreativas que estimulan el

pensamiento, la participacion activa y la comprension (Rojas, 2023).

6.3.3 Tipos de juegos didacticos

Los juegos didacticos pueden clasificarse de distintas formas, seglin su proposito,

su formato, la habilidad que desarrollan o el area curricular a la que estan vinculados

(Roman et al., 2021). Esta diversidad permite a los docentes seleccionar o disenar los

juegos mas adecuados para sus estudiantes, de acuerdo con los objetivos de aprendizaje,

el nivel escolar y el contexto educativo.

Juegos fisicos 0 manipulativos: Son aquellos que requieren materiales tangibles
como tarjetas, tableros, dados, fichas, etc. Ejemplo: Loteria de comprension,
memorama lector.

Juegos digitales o virtuales: Utilizan tecnologias digitales como computadoras,
tabletas o plataformas en linea. Ejemplo: Kahoot o educaplay, que permiten crear
juegos interactivos de preguntas.

Juegos corporales 0o de movimiento: Combinan actividad fisica con contenido
académico. Ejemplo: juegos de roles o dramatizacion de cuentos (Zulmaira,

2024).

Segun Cotto y Flores (2022) los principales tipos de juegos didécticos en el contexto

educativo son:

Juegos de asociacion: Estimulan la relacion entre conceptos, imagenes o
palabras. Son utiles para desarrollar memoria, atencion y comprension de temas
especificos.

Juegos de preguntas y respuestas: Promueven la recuperacion de informacion
y el razonamiento. Se utilizan comliinmente para evaluar conocimientos previos o
reforzar aprendizajes (Fabara, 2022).

Juegos de dramatizacion o rol: Permiten a los estudiantes interpretar personajes
o situaciones reales. Favorecen la empatia, la expresion oral y la comprension de
textos narrativos (Cafiarte, 2022).

Juegos de tablero o de reglas: Estimulan la planificacion, la toma de decisiones
y el pensamiento estratégico. También refuerzan valores como el respeto por las

normas y la cooperacion.



= Juegos digitales interactivos: Integran recursos tecnologicos con objetivos
pedagogicos. Son especialmente efectivos para motivar a los estudiantes y

fomentar habilidades lectoras y visuales (Chugchilan et al., 2024).

El valor del juego didéctico radica en que permite ensefiar contenidos de forma
indirecta, activa y agradable, generando un aprendizaje mas profundo y duradero
(Centeno y Midense, 2021). Ademas, cuando se incorpora en la planificacién docente, se
convierte en una estrategia metodoldgica potente para trabajar tanto individual como

cooperativamente.
6.3.4 Juegos didacticos y aprendizaje significativo

El uso de juegos didacticos en el aula se alinea con la teoria del aprendizaje
significativo propuesta por David Ausubel (1983), quien sostiene que los nuevos
conocimientos se aprenden de manera mas efectiva cuando se relacionan con lo que el
alumno ya sabe (Lopez y Buitrago, 2024). En este sentido, los juegos permiten activar los
conocimientos previos, relacionar conceptos de forma contextualizada y ofrecer multiples

oportunidades de practica, todo en un ambiente estimulante y sin presion.

El aprendizaje significativo se caracteriza por ser duradero, comprensible y
transferible. A través de juegos, los estudiantes no solo memorizan informacion, sino que
comprenden conceptos, los aplican en nuevas situaciones y desarrollan una actitud
positiva hacia el conocimiento (Avila et al., 2023). Por ejemplo, un juego de completar
cuentos o0 armar secuencias narrativas permite al estudiante aplicar lo que ha aprendido

sobre estructura textual de una manera creativa.

Segun Bruner (1997), el juego promueve la construccion activa del conocimiento,
ya que requiere que el estudiante interprete, explore, pruebe y ajuste sus respuestas a
nuevas condiciones (Torres, 2022). Asimismo, el juego fomenta el aprendizaje
experiencial, lo que significa que el estudiante aprende “haciendo” y no solo recibiendo

informacion.

El valor pedagogico del juego también se relaciona con la motivacion intrinseca.
Cuando un estudiante esta involucrado emocionalmente con una actividad, como suele
suceder con los juegos, el aprendizaje se vuelve mas profundo y significativo. Jiménez y

Pérez (2024) afirman que los elementos de reto, curiosidad, control y fantasia presentes



en los juegos incrementan el interés del estudiante y lo motivan a esforzarse mas en las

tareas escolares.

A través de los juegos didacticos, los estudiantes exploran, reflexionan, cooperan
y resuelven problemas de manera auténoma, lo cual fortalece el desarrollo del
pensamiento critico y creativo (Arévalo et al., 2020). Ademas, al tratarse de actividades
dinamicas y participativas, los juegos permiten que los contenidos abstractos se vuelvan

tangibles y comprensibles, favoreciendo su retencion y aplicacion.

Para mejorar la comprension lectora, los juegos didacticos pueden utilizarse para
reforzar vocabulario, identificar ideas principales, realizar inferencias, analizar
personajes y fomentar la interpretacion critica de los textos. De esta manera, se estimula
la comprension a distintos niveles (literal, inferencial y critico), favoreciendo la
apropiacion de contenidos desde una experiencia significativa y contextualizada (Llerena,

2022).

Por lo tanto, implementar juegos didacticos no solo facilita el aprendizaje de
contenidos académicos, sino que también promueve el desarrollo de habilidades como la

reflexion, el andlisis, la cooperacion y la autorregulacion.
6.3.5 Beneficios del uso de juegos en el aula

El uso de juegos en el aula representa una estrategia pedagogica que impacta
positivamente en diversos ambitos del desarrollo estudiantil, tanto cognitivo como
emocional y social (Rubiano, 2021). Lejos de ser una simple actividad recreativa, el juego
cumple funciones esenciales en el proceso educativo, especialmente en los niveles de

educacion basica.
Segun Pinargote y Meza (2022) los juegos didécticos permiten:

e Captar la atencion del estudiante, generando mayor interés y disposicion para
aprender.

e Transformar tareas escolares convencionales en actividades motivadoras y
dindmicas.

e Favorecer el aprendizaje activo, al implicar al estudiante en la resolucion de retos

y toma de decisiones (Chiluisa, 2023).



A nivel cognitivo, Tapia y Santa (2024) destacan que los juegos estimulan

procesos mentales como:

e [amemoria operativa y la atencion sostenida.
e Lasolucion de problemas, la flexibilidad cognitiva y el razonamiento 16gico.
e La organizacion del pensamiento y la comprension lectora, especialmente al

trabajar con textos, secuencias, pistas o dramatizaciones (Mazon, 2023).

Desde el punto de vista socioemocional, el juego proporciona un entorno seguro
para el desarrollo de habilidades sociales clave. Segun Tagle y Barberi (2024) los

estudiantes que participan en juegos estructurados:

e Mejoran su capacidad para trabajar en equipo, comunicar ideas y resolver
conflictos.

e Desarrollan valores como el respeto, la cooperacion y la tolerancia a la frustracion.

e Refuerzan su autoestima y sentido de logro, lo que se traduce en mayor confianza

académica (Zavaleta, 2023).

Ademas, los juegos ayudan a reducir la ansiedad frente a las tareas escolares,
creando un ambiente de aprendizaje mas relajado, en el que el error se percibe como parte
del proceso, no como un fracaso (Quemé, 2022). Esto promueve una actitud positiva

frente al conocimiento y mejora el clima de aula.

En contextos de educacion basica, donde es esencial conectar con la realidad e intereses

del estudiante, los juegos didacticos permiten:

e Adaptar la ensefianza a diversos estilos de aprendizaje.
e Respetar los ritmos individuales.

e Fomentar la inclusion, integrando estudiantes en actividades cooperativas (Punin,

2021).

El juego no debe ser visto como una distraccion en el aula, sino como una
herramienta estratégica para ensefiar, evaluar y transformar el aprendizaje (Quiroz, 2022).
Integrar juegos didécticos en la ensefianza de la lectura representa una oportunidad para
renovar las practicas pedagogicas y lograr aprendizajes significativos, motivadores y

duraderos.



6.3.6 El juego como estrategia educativa

El juego constituye una forma natural de aprendizaje, especialmente en la
infancia. Segiin Vygotsky (1979), el juego es un contexto privilegiado para el desarrollo
cognitivo porque permite actuar en un plano simboélico que amplia la zona de desarrollo
proximo del nifio (Chicaiza et al., 2024). A través del juego, los nifios experimentan,

negocian significados, asumen roles y resuelven problemas.

Bruner (1997) afirma que el juego representa una estructura narrativa que ayuda
a organizar la experiencia y permite al nifio explorar reglas del entorno en un contexto
flexible (Zamora, 2021). En la escuela, el juego bien planificado y con intencion didactica
favorece el aprendizaje activo y significativo. Garvey (1990) refuerza esta idea al indicar
que el juego no solo desarrolla el lenguaje y la cognicidn, sino también habilidades

sociales como la cooperacion y la empatia (Montesdeoca, 2022).

Investigaciones recientes han comprobado que los entornos ludicos mejoran el
compromiso del estudiante, reducen el estrés y facilitan la atencion sostenida, elementos
esenciales para una buena comprension lectora (Rodriguez et al., 2022). Cuando el juego
se estructura en forma de estrategia pedagdgica, se convierte en una herramienta poderosa

para lograr aprendizajes complejos de forma accesible.

El uso del juego como estrategia educativa permite adaptar los contenidos
curriculares a las necesidades e intereses de los niflos, respetando su ritmo de aprendizaje.
Asimismo, favorece la resolucion de problemas, el trabajo colaborativo y la toma de
decisiones (Augqillas, 2023). En el contexto de la comprension lectora, el juego puede
convertirse en una via eficaz para desarrollar los niveles literal, inferencial y critico, al
presentar actividades como dramatizaciones, juegos de preguntas, lecturas en voz alta,

sopa de letras, rompecabezas de textos, entre otros.
6.3.7 Juegos e inteligencias multiples

La teoria de las inteligencias multiples, propuesta por Howard Gardner (1983,
2001), sostiene que la inteligencia no es una capacidad inica y homogénea, sino que se
manifiesta en distintas formas que reflejan el potencial de cada individuo para aprender,
resolver problemas y crear productos valiosos (Francatto y Porta, 2022). Esta propuesta

amplia el concepto tradicional de inteligencia y reconoce al menos ocho tipos: lingiiistica,



logico-matematica, espacial, corporal-cinestésica, musical, interpersonal, intrapersonal y

naturalista.

En este contexto, los juegos didacticos constituyen una estrategia pedagogica
ideal para estimular multiples inteligencias simultdneamente. Su caracter dinamico,
flexible y adaptable permite disefiar actividades que atiendan a los diferentes estilos de
aprendizaje presentes en el aula, favoreciendo asi una educacion mas inclusiva y

significativa (Arias y Aristizabal, 2020).

Por ejemplo, un juego de lectura dramatizada estimula la inteligencia lingiiistica,
al requerir comprension y expresion verbal; la inteligencia interpersonal, al promover la
interaccion con los compafieros; y la corporal-cinestésica, mediante el uso del cuerpo para
interpretar roles (Granda et al., 2023). Asimismo, actividades como rompecabezas de
palabras o juegos de logica textual activan la inteligencia l6gico-matematica, al exigir

razonamiento, categorizacion y resolucion de problemas.

La integracion de juegos en el proceso educativo permite a los estudiantes
reconocer y potenciar sus habilidades personales, lo cual fortalece su autoestima,
autonomia y motivacion para aprender. Segun Gardner (2001), el aprendizaje
significativo ocurre cuando el contenido se presenta en una forma compatible con el perfil
de inteligencia del estudiante, lo que el juego facilita gracias a su diversidad de formatos

y enfoques (Miranda et al., 2023).

En sintesis, los juegos didacticos no solo permiten alcanzar objetivos académicos,
sino también desarrollar de manera equilibrada las diversas inteligencias de los

estudiantes, contribuyendo a una formacion integral y personalizada.
6.3.8 Juegos didacticos y su relacion con la lectura

Los juegos didacticos son recursos pedagdgicos que combinan elementos ludicos
con objetivos de aprendizaje especificos. Arcos (2023) indica que estos juegos permiten
desarrollar competencias lectoras mediante dindmicas interactivas que integran

comprension de instrucciones, resolucion de problemas y participacion activa.

De acuerdo con Chacha y Rosero (2021) los juegos que involucran lectura de
tarjetas, adivinanzas, pistas, historietas, secuencias logicas o dramatizaciones permiten

ejercitar habilidades de comprension sin que el estudiante perciba la actividad como una



tarea escolar convencional (Chiluisa, 2023). En este contexto, la lectura se convierte en

un medio para resolver el juego, lo que favorece una implicacién cognitiva profunda.

Moreira y Guzman (2022) reportan en su estudio que la aplicacion de juegos
didécticos mejoro significativamente los resultados en pruebas de comprension lectora en
alumnos de primaria. Los juegos seleccionados involucraban actividades de lectura
rapida, identificacion de ideas principales y resolucion de acertijos basados en textos
breves (Cadarte, 2022). Esta investigacion subraya la importancia de adaptar los juegos

al nivel lector de los estudiantes y a los objetivos curriculares.

La lectura no debe ser solo una actividad mecanica, sino como un proceso
complejo que requiere interpretacion, analisis e inferencia. En este sentido, los juegos
didacticos permiten trabajar los distintos niveles de comprension lectora (literal,
inferencial y critico) a través de dindmicas atractivas y contextualizadas, tales como
dramatizaciones de cuentos, juegos de preguntas y respuestas, sopa de letras, juegos de
asociacion de imagenes con textos, rompecabezas de frases, entre otros (Caballeros et al.,

2021).

Un disefio efectivo de juegos didacticos debe considerar: claridad en las
instrucciones, conexiéon con contenidos escolares, posibilidad de trabajo en grupo,

estimulo de competencias cognitivas y retroalimentacion inmediata.
6.3.9 El valor pedagogico del juego didactico en la educacion primaria

El juego didactico en la educacion primaria no solo representa una estrategia de
motivacion, sino también un recurso fundamental para el desarrollo integral de los
estudiantes. En este nivel educativo, donde los nifios se encuentran en pleno desarrollo
cognitivo, emocional y social, el juego constituye una herramienta eficaz para canalizar
el aprendizaje de forma natural y significativa (Barrera, 2022). Diversos autores han
coincidido en que el juego constituye una forma privilegiada de acceder al conocimiento,
ya que estimula la curiosidad, la experimentacion, la creatividad y la resolucion de

problemas.

Desde la teoria del desarrollo cognitivo, Piaget (1975) sostiene que el juego
simbolico es clave en la etapa preoperatoria, pues permite al nifio asimilar la realidad a
través de esquemas mentales propios. A través del juego, el nifio reorganiza su

experiencia, simula situaciones, crea hipdtesis y anticipa resultados (Lescay y Lopez,



2023). En el contexto escolar, los juegos didacticos pueden fomentar estas mismas

operaciones mentales, pero con contenidos académicos intencionados.

Por su parte, Vygotsky (1979) introduce el concepto de zona de desarrollo
proximo (ZDP) para explicar como los niflos pueden alcanzar niveles superiores de
aprendizaje si cuentan con la mediacion adecuada. El juego didactico, especialmente
cuando es guiado o estructurado por el docente, puede convertirse en ese andamiaje que
permite al estudiante aprender mas alld de lo que haria solo (Guerrero y Séenz, 2024).
Ademas, favorece la interaccion social, la colaboracion y el uso del lenguaje como

herramienta de construccion cognitiva.

En la educacion primaria, los juegos didacticos permiten trabajar de forma
integrada los contenidos curriculares, las habilidades del pensamiento, las actitudes y los
valores. Segiin Bruner (1997), el aprendizaje debe ser significativo, activo y motivador,
caracteristicas que el juego retine naturalmente (Ayala y Gaibor, 2021). De este modo, se
pueden disefar juegos para resolver problemas matematicos, clasificar objetos por
criterios cientificos, comprender fendmenos sociales, o desarrollar habilidades

comunicativas, entre otros.

El valor pedagdgico del juego radica también en su capacidad de brindar
retroalimentacion inmediata y continua. Los estudiantes aprenden de sus errores en un
entorno libre de sanciones, lo que estimula la autonomia, la autorregulacion y el
aprendizaje por descubrimiento (Gémez, 2021). En este sentido, el juego se convierte en
un laboratorio de pensamiento y accion, donde los nifios experimentan, corrigen, mejoran

y disfrutan.

Ademas, el juego didactico potencia el aprendizaje significativo porque conecta
con las emociones y los intereses del estudiante. Como sefiala Novak (1998), aprender
con sentido implica vincular lo nuevo con lo relevante para el sujeto (Mancera, 2022). El
juego crea ese vinculo afectivo-cognitivo que facilita la atencion, la retencion y la

transferencia de conocimientos.

En sintesis, el valor pedagogico del juego en la educacion primaria se sustenta en
teorias solidas del aprendizaje y el desarrollo, y su aplicacién practica puede impactar
positivamente en multiples dimensiones del proceso educativo (Pefafiel, 2022).

Incorporar el juego de forma sistematica, planificada y coherente con los objetivos de



aprendizaje, transforma la ensefianza en una experiencia mas rica, participativa y

significativa.
6.3.10 Impacto del juego didactico en el desarrollo socioemocional del estudiante

El juego didactico no solo promueve el aprendizaje de contenidos académicos,
sino que también tiene un profundo impacto en el desarrollo socioemocional de los
estudiantes (Lizarraga y Rodriguez, 2024). En la educacion primaria, donde las
habilidades sociales y emocionales estan en plena formacién, el uso del juego como
estrategia pedagdgica ofrece oportunidades invaluables para fortalecer la autoestima, la

empatia, la autorregulacion y la cooperacion.

Segun Goleman (1995), la inteligencia emocional es tan importante como el
coeficiente intelectual para el éxito en la vida personal y académica. Los juegos
didacticos, al propiciar la interaccion, el dialogo, la negociacion de reglas y la resolucion
de conflictos, ofrecen un entorno real donde los nifios pueden poner en practica estas

habilidades emocionales y sociales (Llanos, 2022).

Durante una actividad ludica, los estudiantes aprenden a respetar turnos, escuchar
al otro, resolver desacuerdos, tolerar la frustracion y celebrar los logros colectivos
(Castro, 2024). Estas situaciones, que en otros contextos podrian ser dificiles de trabajar,
emergen naturalmente en el juego y pueden ser mediadas por el docente para fomentar el
desarrollo integral. Gardner (2001), desde su teoria de las inteligencias multiples, afirma
que la inteligencia interpersonal e intrapersonal pueden y deben ser estimuladas en la

escuela, y el juego es un medio idoéneo para ello (Camacho, 2021).

Ademas, el juego permite atender a la diversidad emocional del grupo. Un
estudiante timido puede expresarse a través del rol que asume en un juego de
dramatizacién, mientras que otro con dificultades de socializacién puede integrarse
activamente en una dindmica grupal (Zambrano et al., 2023). Segiin Mena (2020) el
aprendizaje significativo ocurre en un clima emocional de aceptacion, respeto y

seguridad, condiciones que el juego favorece ampliamente.

Por otro lado, el juego didactico también cumple una funcion terapéutica. Ayuda
a reducir el estrés, canaliza la ansiedad y mejora el estado de animo de los nifios. En
contextos vulnerables o marcados por experiencias negativas, el juego puede ser una via

para reconstruir vinculos y recuperar la confianza en uno mismo y en los demas (Tumbaco



et al., 2024). En este sentido, se convierte en una herramienta preventiva y restauradora

del bienestar emocional.

En conclusion, el impacto socioemocional del juego en el aula trasciende lo
académico. Los juegos didacticos, bien seleccionados y conducidos, permiten desarrollar
habilidades esenciales para la vida en sociedad, fortalecen el autoconcepto y crean un

ambiente escolar mas humano, solidario y participativo (Trujillo, 2021).
6.3.11 Aportes del juego didactico al desarrollo cognitivo en educacion primaria

El juego didactico, ademas de ser una herramienta de motivacion y participacion,
constituye un medio potente para el desarrollo de las funciones cognitivas en la nifiez. La
educacion primaria, etapa critica para el fortalecimiento de las habilidades mentales, se
beneficia especialmente del uso de juegos estructurados que estimulan la atencion, la
memoria, la loégica, el razonamiento abstracto y la resolucién de problemas (Callisaya,

2023).

Seglin Jean Piaget (1975), el desarrollo cognitivo se da a través de la interaccion
activa del nifio con su entorno, y el juego representa una de las formas mas ricas de esta
interaccion. En los juegos, el nifio construye esquemas mentales, ajusta conductas,
resuelve desafios y asimila nuevas experiencias (Yanez, 2023). Por ejemplo, un juego de
clasificar objetos segun atributos fomenta la habilidad de andlisis, categorizacion y

comparacion, elementos centrales del pensamiento logico.

Vygotsky (1979), por su parte, sefiala que el juego favorece la internalizacion de
estructuras cognitivas, al permitir al nifio realizar acciones simbdlicas que preceden a los
procesos mentales voluntarios (Troncos, 2022). Mediante la dramatizacion, la simulacion
y las reglas, el nifio ejercita la memoria de trabajo, la inhibicion de impulsos, la toma de

perspectiva y la planificacion, todas funciones ejecutivas esenciales para el aprendizaje.

Diversos estudios en neurociencia educativa, como los de Mora (2013) y Medina
(2008), han demostrado que el juego promueve la activacion de redes neuronales
implicadas en el aprendizaje profundo. Las actividades ludicas generan estados de flujo
atencional, incrementan la dopamina (asociada al placer y la motivacion) y facilitan la
consolidacion de la memoria a largo plazo (Sanz, 2022). Asi, juegos como rompecabezas,
acertijos, dindmicas de asociacion y juegos de reglas permiten desarrollar capacidades

mentales mientras se disfruta del proceso.



Desde la teoria de las inteligencias multiples de Gardner (2001), el juego también
potencia distintas dimensiones del pensamiento, como la inteligencia 16gico-matematica,
lingiiistica, espacial y corporal (Escoriza, 2022). Por ejemplo, un juego que implica
calcular puntajes, armar secuencias narrativas, identificar patrones visuales o coordinar

movimientos implica una activacion cognitiva compleja y multisensorial.

Ademas, el juego permite integrar el pensamiento convergente (buscar una inica
respuesta correcta) y el pensamiento divergente (explorar multiples posibilidades), 1o cual
es esencial para el desarrollo del pensamiento critico y creativo (Franco y Castro, 2023).
En un contexto ludico, el error es visto como parte del aprendizaje, lo que disminuye la
ansiedad cognitiva y permite al estudiante arriesgar, experimentar y aprender de forma

autonoma.

En sintesis, los juegos didacticos no solo ensefian contenidos, sino que
transforman el cerebro al estimular habilidades cognitivas clave. Su incorporacion
consciente en el aula favorece el desarrollo del pensamiento, la metacognicion y la

autorregulacion, elementos esenciales para un aprendizaje integral y duradero.
6.3.12 Integracion de los juegos didacticos en la planificacion curricular escolar

La incorporacion sistemdtica de juegos didacticos en la planificacion curricular
representa un desafio y una oportunidad para renovar las practicas pedagogicas. Mdas que
una actividad complementaria, el juego puede y debe ser considerado como parte
estructural del proceso de ensefianza-aprendizaje (Yanchatipan, 2021). Para lograrlo, es
necesario articular las dinamicas ludicas con los objetivos, contenidos, competencias y

criterios de evaluacidn establecidos en el curriculo escolar.

Segtin Garcés y Aveiga (2021) planificar implica prever no solo qué ensefiar, sino
como ensenar y con qué recursos. En este sentido, el juego didactico se convierte en una
estrategia metodologica que permite alcanzar los aprendizajes esperados de forma activa,
motivadora y contextualizada (Gutama, 2023). Incorporar el juego en la planificacion
significa disefiar actividades con un proposito claro, alineadas con los estandares

educativos y ajustadas al nivel de desarrollo del grupo.

El curriculo de Educacion General Basica en Ecuador promueve un enfoque
activo, participativo y centrado en el estudiante. Dentro de este marco, los juegos pueden

servir para introducir contenidos, consolidar aprendizajes, evaluar competencias o



desarrollar habilidades transversales como el trabajo en equipo, la comunicacion y la
resolucion de problemas (Arcos, 2023). Cada fase del proceso de aprendizaje puede ser

enriquecida mediante dindmicas ludicas adecuadamente planificadas.

Para lograr una verdadera integracion, es necesario que el docente disefe
secuencias didacticas ludicas, en las que el juego no sea un recurso aislado, sino una parte
organica del desarrollo de la unidad (Villena, 2021). Esto implica definir los objetivos
especificos, seleccionar el tipo de juego adecuado, anticipar las intervenciones docentes,

prever materiales y tiempos, y establecer mecanismos de evaluacion formativa.

Asimismo, la planificacion debe considerar la diversidad del grupo y ofrecer
propuestas inclusivas que permitan a todos los estudiantes participar activamente. El
juego brinda la posibilidad de adaptar contenidos a diferentes estilos y ritmos de
aprendizaje, promoviendo la equidad y la participacion (Celorio, 2021). Como sefialan
Francatto y Porta (2022) la planificacién curricular debe ser flexible, coherente y

orientada al desarrollo integral del estudiante.

En sintesis, integrar los juegos didacticos en la planificacion curricular requiere
una vision pedagogica que valore el juego como estrategia de aprendizaje, y una practica
docente reflexiva, creativa y comprometida con el desarrollo integral de los estudiantes
(Canchanya, 2020). Cuando el juego forma parte del disefio curricular, la ensefianza se

enriquece y el aprendizaje se transforma en una experiencia mas significativa y duradera.
6.3.13 Juegos didacticos como recurso para fomentar la creatividad en el aula

La creatividad es una capacidad esencial en el ser humano que permite generar
ideas nuevas, resolver problemas de forma original y adaptarse a contextos diversos. En
el &mbito educativo, fomentar la creatividad desde edades tempranas es clave para formar
personas autonomas, criticas e innovadoras (Huaman, 2020). Los juegos didacticos, por
su propia naturaleza ludica y abierta, constituyen un recurso privilegiado para desarrollar

la creatividad en el aula.

Uno de los investigadores mas destacados en el campo de la creatividad, sostiene
que el juego estimula el pensamiento divergente, es decir, la capacidad de producir
multiples respuestas a una misma situacion. En el contexto escolar, los juegos promueven
la experimentacion, la improvisacion, la combinacion de ideas y la toma de decisiones,

todos procesos vinculados a la creatividad (Villegas, 2022). Cuando un nifio participa en



un juego simbolico, inventa una historia, crea una estrategia o resuelve un reto ludico,

esta ejercitando su pensamiento creativo.

Desde la perspectiva de la pedagogia activa, Decroly (1925) y Montessori (1948)
defendieron el juego como medio de autoexpresion, descubrimiento y creacion. En un
aula donde se valora la iniciativa del estudiante, los juegos no solo ensefian contenidos,
sino que ofrecen un espacio seguro para imaginar, construir, equivocarse y volver a
intentar (Cardona, 2023). Esta libertad controlada es un caldo de cultivo para la

innovacion y la originalidad.

Ademas, los juegos didacticos fomentan la creatividad colectiva, ya que muchas
dinamicas requieren colaboracidn, intercambio de ideas y construccién conjunta de
soluciones. Segun Canarte (2022) la creatividad florece en contextos donde se promueve
la diversidad de pensamiento y la interaccidon social. Asi, un aula que incorpora juegos
como debates, dramatizaciones, disefio de cuentos o juegos de estrategia estd formando

estudiantes creativos y colaborativos (Trivifio y Vega, 2023).

También es importante destacar que la creatividad no es exclusiva de las artes,
sino que se manifiesta en todas las areas del conocimiento. Los juegos pueden ser
disefiados para estimular la creatividad matematica, cientifica, lingiiistica o tecnoldgica
(Toro, 2019). Por ejemplo, un juego que proponga inventar palabras, resolver enigmas
logicos, disefiar un experimento o construir un objeto promueve la creatividad desde

multiples angulos.

En conclusion, los juegos didacticos no solo ensefian, sino que inspiran. Su
potencial para fomentar la creatividad en el aula radica en su capacidad para activar el
pensamiento divergente, promover la experimentacion, valorar la originalidad y
fortalecer la expresion individual y colectiva (Castello, 2021). En un mundo que cambia
aceleradamente, educar para la creatividad es una necesidad, y el juego es uno de los

caminos mas efectivos para lograrlo.
6.3.14 Evaluacion a través del juego

La evaluacion es una parte fundamental del proceso de ensefianza-aprendizaje, ya
que permite identificar logros, dificultades y oportunidades de mejora. Sin embargo, las
formas tradicionales de evaluacién basadas principalmente en pruebas escritas pueden

generar estrés, desmotivacion y no siempre reflejan el verdadero nivel de comprension



del estudiante (Prado, 2023). En este sentido, los juegos didacticos representan una

alternativa innovadora y eficaz para evaluar de forma auténtica, dinamica y formativa.

Evaluar mediante el juego implica observar y analizar el desempeio del estudiante
en situaciones ludicas disefiadas con criterios claros de aprendizaje. Segun Centeno y
Midense (2021) esta modalidad permite valorar no solo los conocimientos adquiridos,
sino también habilidades cognitivas, sociales, emocionales y metacognitivas (Ruiz,
2021). Por ejemplo, un juego de adivinanzas lectoras puede evidenciar la capacidad de
inferencia, mientras que un teatro de lectura puede mostrar comprension literal y

expresion oral.

Ademas, los juegos permiten aplicar evaluacion formativa, ya que durante el
desarrollo de las actividades el docente puede ofrecer retroalimentacion inmediata,
orientar la participacion, reforzar aprendizajes y ajustar la ensefanza. Este proceso
continuo favorece la autorregulacion del estudiante, quien aprende a identificar sus
propios errores y a corregirlos de manera autonoma (Tinta, 2020). Otra ventaja de la
evaluacion ludica es que reduce la ansiedad académica, especialmente en estudiantes con
bajo rendimiento o dificultades lectoras. Al sentirse en un ambiente relajado y motivador,

los nifios se expresan con mayor libertad y muestran con mas precision sus verdaderas

habilidades.

Entre las herramientas que pueden utilizarse en la evaluacion mediante juegos
destacan las rabricas de desempeiio, listas de cotejo, escalas de observacion y portafolios
ludicos, donde se registran evidencias del proceso y resultados obtenidos (Simon, 2020).
Estas herramientas permiten mantener un criterio técnico y sistemadtico, sin perder el

componente ludico.

En conclusion, evaluar a través del juego no significa renunciar al rigor
académico, sino transformar la evaluacion en una experiencia significativa, motivadora y
centrada en el desarrollo integral del estudiante. Esta estrategia se alinea con los enfoques
pedagdgicos actuales que promueven una educacion activa, inclusiva y orientada a la

mejora continua.
6.3.15 Beneficios cognitivos y sociales del juego en el aula

El juego no solo representa una herramienta pedagégica ludica, sino también una

experiencia integral que aporta al desarrollo cognitivo, emocional y social del nifio.



Chacha y Rosero (2021) destacan que el juego es un espacio en el que los nifios ensayan
habilidades cognitivas como la planificacion, la toma de decisiones, la resolucion de
problemas y la flexibilidad mental. Estos procesos son esenciales para la comprension
lectora, ya que permiten abordar el texto con una actitud activa, cuestionadora y reflexiva

(Pinto, 2022).

Desde el punto de vista cognitivo, el juego favorece el desarrollo de la atencion
sostenida, la memoria de trabajo, la capacidad de abstraccion y la autorregulacion. Rosas
y Ventura (2022) los nifios que participan en juegos guiados muestran una mayor
capacidad para seguir instrucciones complejas, retener informacion y autorregular su
conducta. Estas habilidades son altamente transferibles al contexto de la lectura, donde
es necesario seguir el hilo narrativo, establecer relaciones causales e interpretar

significados implicitos (Lopez y Buitrago, 2024).

Diversos estudios empiricos refuerzan esta afirmacion. Un estudio longitudinal de
Lizarraga y Rodriguez (2024) reveld que los nifios que participaban regularmente en
juegos de simulacion estructurada desarrollaban una comprension mas profunda de
estructuras narrativas, un vocabulario méas amplio y una mejor capacidad para expresar
ideas en forma oral y escrita. Asimismo, investigaciones como las de Centeno y Midense
(2021) demuestran que el juego narrativo mejora el uso de conectores logicos y la

construccion de inferencias, procesos fundamentales para una lectura comprensiva.

En cuanto al impacto social, el juego promueve habilidades interpersonales
esenciales como la empatia, la negociacion, el trabajo en equipo y la resolucion pacifica
de conflictos. Estos aspectos son clave dentro del entorno escolar, ya que mejoran el clima
de aula y fortalecen los vinculos afectivos entre los estudiantes (Lema, 2021). De acuerdo
con Canchanya (2020) los juegos cooperativos fomentan una cultura de respeto y
solidaridad, lo que a su vez reduce conductas disruptivas y aumenta la disposicion para

aprender.

Los beneficios emocionales del juego también son significativos. El juego reduce
el estrés, incrementa la autoestima y brinda al nifio una sensacion de competencia y
pertenencia. Menses y Medina (2021) indican que cuando los estudiantes sienten que
tienen control sobre su aprendizaje, se sienten mas motivados a involucrarse en

actividades escolares, como la lectura. Asi, el juego puede actuar como mediador



emocional que disminuye la ansiedad lectora y potencia una actitud positiva frente a los

textos (Sailema, 2022).

En resumen, el juego en el aula no solo cumple una funcién recreativa, sino que
representa un contexto propicio para el desarrollo integral del estudiante (Manzano,
2023). Su inclusién como estrategia pedagogica dentro de un programa de comprension
lectora no solo mejora las habilidades cognitivas implicadas en el proceso lector, sino que
transforma el aula en un espacio dinamico, participativo y emocionalmente enriquecedor,

alineado con los principios del aprendizaje significativo.
6.4. Comprension lectora

La comprension lectora es el proceso mediante el cual el lector construye el
significado de un texto, interactuando con la informacioén escrita a partir de sus
conocimientos previos, sus habilidades cognitivas y lingiiisticas. La lectura efectiva
involucra una serie de procesos: decodificacion, interpretacion, inferencia y reflexion
(Rosero et al., 2020). La lectura debe entenderse como un proceso psicocognitivo en el
cual el lector formula hipdtesis, las contrasta con el texto y ajusta su interpretacion

constantemente.

Los niveles de comprension lectora son generalmente clasificados en tres: literal,
inferencial y critico. El nivel literal implica la identificacion de datos explicitos en el
texto; el inferencial exige la elaboracion de deducciones; mientras que el nivel critico
demanda emitir juicios personales y analizar intenciones del autor (Salazar, 2024). La
ensefanza debe contemplar todos estos niveles para lograr lectores autobnomos y

reflexivos.

Diversas investigaciones muestran que las dificultades en comprension lectora no
solo estan asociadas a un bajo dominio del codigo escrito, sino también a la ausencia de
estrategias de lectura metacognitivas, como la planificacion, el monitoreo y la evaluacion

de lo comprendido (Punina, 2021).
6.4.1 La comprension lectora en el curriculo ecuatoriano

El Curriculo Nacional de Educacion General Basica del Ecuador (Ministerio de
Educacion, 2016) establece que la comprension lectora es una habilidad transversal

prioritaria, que debe desarrollarse desde una perspectiva comunicativa, critica y reflexiva



(Romo, 2021). En su enfoque por destrezas con criterio de desempeno, se plantea que el
estudiante debe ser capaz de interactuar con distintos tipos de texto (narrativo,
informativo, argumentativo, instructivo, etc.), utilizando estrategias que le permitan

comprender, interpretar, analizar y valorar la informacion (Quintero, 2023).

El curriculo promueve la ensefianza de la lectura desde un enfoque funcional y
significativo, en el que el texto es visto como un medio para acceder al conocimiento,
expresar ideas, resolver problemas y participar activamente en la sociedad (Ramirez et
al., 2024). Se reconoce también la importancia del juego y el aprendizaje ludico,
especialmente en los niveles iniciales y de educacion basica media, como mecanismos

para motivar al estudiante y facilitar la adquisicion de competencias lingiiisticas.

Asimismo, se establece que el desarrollo de la comprension lectora debe evaluarse
no solo a través de pruebas escritas, sino también mediante actividades de produccion
oral, dramatizacion, debates, mapas conceptuales y otras formas alternativas que
muestren como el estudiante procesa e interpreta los textos (Soto, 2022). Este enfoque
favorece una ensefianza centrada en el estudiante, en sus procesos mentales y

emocionales, y no solo en los resultados finales.

En este marco, el uso de juegos didécticos aparece como una herramienta
pedagdgica pertinente y alineada con los principios del curriculo ecuatoriano, al combinar

la intencién educativa con el disfrute, el descubrimiento y la participacion activa.
6.4.2 Importancia de la comprension lectora y su vinculo con los juegos didacticos

La comprension lectora constituye una de las habilidades fundamentales para el
desarrollo académico y personal de los estudiantes en educacion basica. En el contexto
ecuatoriano, los bajos niveles de desempefio lector han sido sefialados como una
preocupacion constante, tanto en evaluaciones internas como en estudios internacionales

(Romén et al., 2023).

Segun Chugchilan et al. (2024) la comprension lectora no solo implica decodificar
palabras, sino también interpretar, analizar, reflexionar y aplicar lo leido en contextos
reales. Esta competencia permite a los estudiantes acceder al conocimiento, comunicarse

eficazmente y desarrollar pensamiento critico (Ortiz, 2022).



La vinculacion de la comprension lectora con juegos didacticos representa una
estrategia innovadora y efectiva. De acuerdo con Lescay y Lopez (2023) el uso de
actividades ludicas mejora el nivel de atencion, la motivacion por leer, y facilita el

aprendizaje significativo en los estudiantes de primaria.
Los juegos didacticos aportan a la comprension lectora porque:

e Permiten recrear situaciones comunicativas en un ambiente participativo.

e Estimulan el uso del lenguaje a través de reglas, instrucciones y narraciones.

e Favorecen la interpretacion de textos mediante dramatizaciones, secuencias,
acertijos o juegos de preguntas.

e Conectan el contenido textual con experiencias reales, reforzando el nivel

inferencial y critico (Carate et al., 2023).

En investigaciones recientes en Ecuador, se ha comprobado que los estudiantes
que participan en sesiones ludicas disefiadas con fines lectores mejoran sus habilidades
interpretativas y expresivas, asi como su disposicion frente a la lectura (Quemé, 2022).
Esto confirma que el vinculo entre juego y lectura no solo es posible, sino

pedagdgicamente recomendable.

Ademés, los juegos didacticos estimulan habilidades cognitivas directamente
vinculadas con la comprension lectora, como la atencion, la memoria, la formulacion de
inferencias, la secuenciacion de ideas y la interpretacion de informacion implicita. Por
ejemplo, actividades como la loteria de comprension, el teatro de lectura o el “adivina el
personaje” requieren que el estudiante lea, comprenda y actie sobre el contenido textual,

reforzando asi su aprendizaje de manera integral (Punin, 2021).

Por tanto, integrar juegos didacticos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
lectura no solo motiva al estudiante, sino que también potencia su desarrollo lector desde
una perspectiva ludica y significativa (Herrera, 2022). Esta relacion entre juego y
comprension lectora debe entenderse como una alianza pedagogica estratégica, capaz de

transformar la experiencia lectora en la escuela primaria.
6.4.3 Objetivos de la comprension lectora

La comprension lectora constituye una competencia fundamental para el

desarrollo académico, cognitivo y social de los estudiantes, ya que permite acceder al



conocimiento, interpretar informacion y reflexionar criticamente sobre la realidad (Rosas
y Ventura, 2022). En este sentido, los objetivos de la comprension lectora deben
orientarse a fomentar habilidades que vayan mas alld de la simple decodificacion de
palabras, abarcando la capacidad de interactuar activamente con el texto, construir

significado y transferir lo leido a nuevas situaciones.

La comprension lectora es una competencia fundamental que permite a los
estudiantes interpretar, analizar y reflexionar sobre los textos que leen (Pefafiel, 2022).
En el contexto del curriculo ecuatoriano, la comprension lectora es transversal y

prioritaria en la formacion de ciudadanos criticos y competentes.

Segin Ramirez et al. (2024) los principales objetivos de la comprension lectora

en la educacion basica son:

a) Desarrollar la capacidad de interpretar diversos tipos de texto (literarios,
informativos, argumentativos) mediante la lectura literal, inferencial y critica.

b) Fomentar el pensamiento reflexivo y autdbnomo, promoviendo el andlisis de ideas,
valores y contextos presentes en los textos.

c) Fortalecer la competencia comunicativa, permitiendo al estudiante expresar sus

ideas de manera oral y escrita a partir de lo que ha comprendido (Punin, 2021).

Autores como Arellano y Reino (2022) sefialan que, en Ecuador, el desarrollo de

esta habilidad busca también:

e Incentivar el gusto por la lectura como préctica cotidiana.

e  Utilizar la lectura como medio para acceder al conocimiento en todas las areas del
saber.

e Relacionar los contenidos leidos con el entorno sociocultural del estudiante (Cotto

y Flores, 2022).

Ademas, estudios como el de Moreira y Guzman (2022) destacan que una
comprension lectora solida contribuye al desarrollo del juicio critico, la creatividad, la
resolucion de problemas y la convivencia democratica, al permitir la interpretacion de

diversas perspectivas.

En el marco de la planificacion docente, los objetivos de la comprension lectora

deben reflejarse en actividades secuenciales, significativas y contextualizadas,



incluyendo el uso de recursos didacticos como los juegos, que estimulan el analisis y la

participacion activa del estudiante (Lizarraga y Rodriguez, 2024).

En conclusion, los objetivos de la comprension lectora son multiples e
interrelacionados: desarrollar habilidades cognitivas, fomentar el pensamiento critico,
promover la autonomia lectora, fortalecer la competencia comunicativa e impulsar
aprendizajes significativos (Pinargote y Meza, 2022). Cumplir estos objetivos requiere
una ensefianza planificada, intencionada y centrada en el estudiante como sujeto activo

del proceso lector.
6.4.4 Tipos de comprension lectora

La comprension lectora no es un fendémeno homogéneo, sino que se manifiesta en
distintos niveles o tipos, los cuales reflejan el grado de profundidad con el que el lector
procesa, interpreta y valora la informacion textual (Meneses y Medina, 2021). Esta
clasificacion permite al docente planificar estrategias adecuadas para desarrollar

progresivamente las habilidades lectoras en sus estudiantes.

El primer nivel es la comprension literal, que consiste en identificar la
informacion explicita del texto, es decir, aquella que esta directamente expresada. Mazon
(2023) define este nivel como la capacidad de localizar datos especificos, reconocer
personajes, lugares, hechos y secuencias narrativas. Es el nivel mds bdésico, pero
fundamental, ya que sin ¢l no es posible avanzar hacia niveles mas complejos (Miranda
etal., 2023). Por ejemplo, al leer una fabula, el lector debe ser capaz de identificar quiénes

son los personajes, donde ocurre la historia y qué sucede en ella.

El segundo nivel es la comprension inferencial, que implica deducir informacion
que no esta expresamente mencionada, pero que puede inferirse a partir de pistas textuales
y del conocimiento previo del lector. Delgado (2023) sefiala que en este nivel el lector
construye significados implicitos, establece relaciones causales y anticipa consecuencias.
Es decir, no se limita a lo que el texto dice, sino que va mas alla, interpretando intenciones,
emociones o motivos (Rubiano, 2021). Por ejemplo, al leer un cuento donde un personaje

llora al ver una fotografia, el lector puede inferir que extrafia a alguien.

El tercer nivel es la comprension critica, que requiere emitir juicios de valor sobre
el contenido, la estructura, el lenguaje y la intenciéon comunicativa del texto (Cérate et al.,

2023). Este tipo de comprension demanda un lector activo, analitico y reflexivo, capaz de



identificar argumentos, evaluar su validez, detectar estereotipos o ideologias implicitas y
tomar posicion frente al mensaje. Lopez y Buitrago (2024) afirman que la lectura critica

empodera al lector y le permite desarrollar una ciudadania informada y participativa.

Algunos autores, como Ramirez et al. (2024) proponen un cuarto nivel: la
comprension apreciativa, que se refiere a la capacidad de disfrutar, valorar y experimentar
estéticamente un texto. Este nivel es especialmente relevante en la lectura literaria, donde
se busca que el lector conecte emocionalmente con la historia, se identifique con los
personajes o valore el estilo del autor (Chiluisa, 2023). Este tipo de comprension también

fortalece el gusto por la lectura y contribuye al desarrollo emocional.

Desde una perspectiva didactica, estos tipos de comprension no deben ensenarse
de forma aislada, sino integrada, ya que se complementan y se potencian mutuamente.
Un lector competente es aquel que puede identificar informacion, interpretarla, valorarla
y disfrutarla. En este sentido, el curriculo ecuatoriano establece que los estudiantes deben
ser capaces de interactuar con los textos en todos estos niveles, utilizando estrategias que

les permitan comprender, analizar, criticar y aplicar la informacion leida (Arcos, 2023).

Por lo tanto, conocer los tipos de comprension lectora permite al docente
planificar actividades diversificadas, disefar instrumentos de evaluacion mas completos
y acompaiar de manera mas efectiva el proceso lector de sus estudiantes (Llanos, 2022).
Ademas, favorece el desarrollo integral de competencias cognitivas, comunicativas,
criticas y estéticas, que son esenciales para una educacion de calidad y para el ejercicio

pleno de la ciudadania en el siglo XXI (Llerena, 2022).

6.4.5 Comprension lectora y uso de tecnologias de la informacion y comunicacion

(TIC)

En la actualidad, el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon
(TIC) se ha convertido en un recurso clave para dinamizar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. En el caso especifico de la comprension lectora, las TIC ofrecen multiples
herramientas que permiten adaptar los textos a formatos mas interactivos, motivadores y

accesibles para los estudiantes del nivel primario (Punin, 2021).

El empleo de plataformas digitales, aplicaciones educativas, videos animados,
lecturas interactivas y juegos virtuales posibilita el desarrollo de competencias lectoras

desde un enfoque mas dindmico y personalizado (Ramirez et al., 2024). Estas



herramientas favorecen la participacion activa, el aprendizaje autonomo y el acceso a una
diversidad de textos multimodales, que integran imégenes, audio, movimiento y texto,

generando mayor comprension y retencion del contenido leido.

Ademés, el uso de TIC en la comprension lectora permite aplicar estrategias
cognitivas y metacognitivas con mayor efectividad. Por ejemplo, herramientas como
Kahoot, Educaplay, Quizizz o Genially pueden ser utilizadas para reforzar la
identificacion de ideas principales, la inferencia de significados o la interpretacion critica
de textos, a través de dindmicas de juego, retroalimentacion inmediata y presentacion

atractiva (Roman et al., 2023).

Diversos estudios sostienen que las TIC mejoran el nivel de atencion, fomentan
la motivaciéon y promueven una actitud positiva hacia la lectura, especialmente en
estudiantes que muestran desinterés o dificultades cuando se utilizan métodos
tradicionales (Pinargote y Meza, 2022). En este sentido, el docente debe actuar como un
mediador critico en la seleccion y aplicacion de estos recursos, asegurando su pertinencia

pedagogica y su alineacion con los objetivos de aprendizaje.

Incorporar las TIC en el desarrollo de la comprension lectora no implica
reemplazar la lectura tradicional, sino enriquecerla y adaptarla a los intereses y estilos de
aprendizaje de los estudiantes actuales, que estan inmersos en una cultura digital desde

edades tempranas.
6.4.6 Procesos cognitivos en la comprension lectora

La comprension lectora es el resultado de la activacion de una serie de procesos
cognitivos complejos que permiten al lector construir el significado del texto (Celorio,
2021). Estos procesos involucran desde el reconocimiento de palabras hasta la
elaboracion de inferencias, la integracion de ideas y la evaluacion del contenido. Escoriza
(2022) los agrupa en tres niveles: procesos de codificacion, procesos sintacticos y

procesos semanticos-discursivos.

En el primer nivel, el lector debe reconocer visualmente las palabras, activar su
significado y relacionarlas con representaciones mentales (Cotto y Flores, 2022). Este
proceso, conocido como decodificacion, requiere automatizacion para liberar recursos

cognitivos que se usardn en niveles mds complejos de comprension. Alonso (2022)



destaca que, sin una decodificacion fluida, el lector experimenta sobrecarga cognitiva y

se dificulta la comprension.

En el segundo nivel, se produce la comprension sintactica, donde el lector
interpreta la estructura gramatical de las oraciones (Augqillas, 2023). Aqui se analizan
conectores, relaciones entre sujeto y predicado, tiempos verbales y puntuacion. Segin
Huaman (2020) la comprension de oraciones complejas depende de la habilidad del lector

para construir representaciones coherentes de la estructura sintactica del texto.

El tercer nivel, y mas importante en la comprension lectora, es el semantico-
discursivo. Aqui el lector integra las ideas del texto con su conocimiento previo, genera
inferencias, formula hipotesis y evalua la coherencia global (Arias y Aristizabal, 2020).
Este proceso es dindmico y continuo, ya que el lector actualiza su comprension
constantemente a medida que avanza en la lectura. Goodman (1990) describe este proceso
como "una transaccion entre el lector y el texto, donde se negocian significados y se

construyen nuevas representaciones mentales" (Llanos, 2022).

En conjunto, estos procesos cognitivos interactian de forma constante y
jerarquica, permitiendo al lector no solo entender lo que lee, sino también reflexionar,
analizar y aplicar lo leido en diversos contextos (Quiroz, 2022). Comprender estos
procesos es fundamental para disefar intervenciones pedagogicas que desarrollen las
habilidades lectoras de manera integral, desde la decodificacion hasta la interpretacion

critica y creativa del texto.
6.4.7 Estrategias metacognitivas en la comprension lectora

La metacognicion, entendida como la capacidad de reflexionar sobre los propios
procesos de pensamiento, cumple un rol esencial en la comprension lectora (Chiluisa,
2023). En el ambito educativo, promover estrategias metacognitivas permite a los
estudiantes controlar, supervisar y regular su manera de leer y comprender. Jiménez y
Pérez (2024) afirman que los lectores competentes no solo entienden lo que leen, sino que
también son conscientes de como lo hacen, identificando obsticulos y ajustando sus

estrategias segun la dificultad del texto.

Entre las estrategias metacognitivas mas comunes se encuentran las actividades
previas a la lectura, como activar conocimientos previos, establecer propositos, formular

predicciones o anticipar la estructura textual. Durante la lectura, es crucial que el lector



sea capaz de monitorear su comprension, hacer pausas, releer, subrayar, resumir y
visualizar mentalmente la informacién (Ramirez et al., 2024). Después de la lectura,
estrategias como formular preguntas, sintetizar ideas o reflexionar sobre lo aprendido

consolidan la comprension profunda.

Segin Chacha y Rosero (2021) uno de los pioneros del concepto de
metacognicion, el éxito lector depende en gran medida de la capacidad del estudiante para
planificar, supervisar y evaluar su propia lectura. En este sentido, ensefar estrategias
metacognitivas desde los primeros afios escolares contribuye a formar lectores autonomos
y reflexivos (Alvarado et al., 2022). Estas estrategias pueden integrarse facilmente en el
aula mediante el uso de organizadores graficos, diarios de lectura, mapas conceptuales y

juegos didacticos que estimulen el pensamiento estratégico.

El docente, por tanto, debe modelar estas estrategias, hacerlas visibles, explicarlas
con claridad y ofrecer multiples oportunidades para su practica. Como sefialan Arévalo
et al. (2020) la ensefianza explicita de la metacognicion favorece una mayor comprension
lectora y mejora el rendimiento académico en general. Asi, los estudiantes no solo
comprenden mejor los textos, sino que desarrollan habilidades de autorregulacion que les

servirdn a lo largo de toda su vida escolar y profesional (Barrera, 2022).
6.4.8 Factores que influyen en la comprension lectora

La comprension lectora no depende exclusivamente del texto ni del lector, sino de
una compleja interaccion entre multiples factores que actuan simultaneamente. Estos
factores se agrupan generalmente en tres categorias: individuales, textuales y contextuales
(Llanos, 2022). Conocerlos es esencial para disenar estrategias de ensefanza que

respondan a las diversas necesidades del estudiantado.

En primer lugar, los factores individuales se relacionan con las caracteristicas
cognitivas, lingiiisticas, emocionales y motivacionales del lector. La fluidez verbal, el
conocimiento del vocabulario, la memoria de trabajo, la motivacion intrinseca y la
experiencia lectora previa son variables clave que determinan la calidad de la
comprension (Punina, 2021). Un lector motivado y con un buen dominio del idioma
tendra mas posibilidades de comprender textos complejos que otro con dificultades

lingtliisticas o escaso interés.



En segundo lugar, los factores textuales incluyen la estructura, el género, la
complejidad sintactica y semantica, el formato, el uso de iméagenes y la organizacion de
la informacion. Mena (2020) sostiene que textos bien organizados, con sefializadores
discursivos claros, favorecen la construccion de representaciones mentales coherentes.
Por el contrario, textos densos, desorganizados o con exceso de tecnicismos pueden

dificultar la comprension incluso en lectores competentes.

Por tultimo, los factores contextuales se refieren al entorno social, educativo y
cultural en el que ocurre la lectura (Fabara, 2022). El apoyo familiar, la disponibilidad de
materiales, la mediacion docente, el clima del aula y las expectativas institucionales
influyen directamente en las actitudes hacia la lectura. Segun Llerena (2022) la
comprension es también un fendémeno sociocultural, que se construye a partir de las

practicas lectoras del entorno.

Tomar en cuenta estos factores permite al docente personalizar su ensefianza,
diversificar los materiales y crear condiciones propicias para el desarrollo lector (Lema,
2021). No todos los estudiantes aprenden a leer de la misma forma, por lo que es

fundamental identificar las variables que inciden en cada caso y actuar en consecuencia.
6.4.9 El rol del docente en la comprension lectora

El docente ocupa un lugar central en el desarrollo de la comprension lectora. Mas
alla de ser un transmisor de conocimientos, se convierte en un mediador entre el
estudiante y el texto, guiando los procesos de interpretacion, reflexion y valoracion del
contenido (Llerena, 2022). Segiin Vygotsky (1979), el aprendizaje se construye en
interaccion con otros, y el docente actiia como facilitador en la zona de desarrollo proximo

del estudiante (Llanos, 2022).

En el contexto de la ensefianza de la lectura, el docente debe asumir multiples
roles: seleccionador de textos adecuados, planificador de estrategias didacticas, modelo
lector, orientador de procesos metacognitivos y evaluador reflexivo. Celorio (2021)
sefiala que la funcion del docente no es solo ensefiar a leer, sino ensefiar a pensar sobre lo
leido, a formular hipdtesis, a contrastar ideas y a desarrollar una actitud critica frente a la

informacion.

Uno de los aspectos mas importantes es la ensefianza explicita de estrategias

lectoras. El docente debe mostrar como se comprende un texto, qué preguntas hacerse



durante la lectura, como se identifican ideas principales, como se hacen inferencias o se
resumen contenidos (Chiluisa, 2023). Esta modelizacién, acompanada de la practica
guiada y autébnoma, permite a los estudiantes interiorizar las estrategias y aplicarlas con

independencia.

Asimismo, el docente debe crear un ambiente lector enriquecido, donde la lectura
sea una actividad habitual, placentera y significativa (Cafiarte, 2022). Esto implica
disponer de una biblioteca de aula, programar momentos diarios de lectura, promover
clubes de lectura, dramatizaciones, debates y actividades creativas en torno a los textos.
Segun Cotto y Flores (2022) un entorno lector estimulante es un factor decisivo para el

desarrollo de habilidades comprensivas y el gusto por la lectura.

Otro rol clave del docente es el de evaluador formativo, que observa, registra y
retroalimenta continuamente el proceso lector del estudiante. No se trata solo de aplicar
pruebas escritas, sino de utilizar rtbricas, portafolios, entrevistas, dramatizaciones y
autoevaluaciones que permitan al estudiante tomar conciencia de sus avances y

dificultades indirectas (Delgado, 2023).

Por ultimo, el docente debe ser un lector activo y apasionado, ya que su ejemplo
influye poderosamente en la actitud de los estudiantes (Arias y Aristizabal, 2020). Cuando
los nifios ven que su maestro lee, recomienda libros, comenta lecturas y disfruta del texto,
es mas probable que desarrollen una relacion positiva con la lectura. Como afirma

Canchanya (2020) "el ejemplo no es lo méas importante para ensefiar, es lo tinico".
6.4.10 Integracion del juego en el desarrollo lector

La incorporacion del juego en los procesos de ensefianza-aprendizaje ha
demostrado ser una estrategia altamente eficaz, especialmente en la educacion primaria,
donde el juego representa una forma natural de exploracion y construccion del
conocimiento (Alvarado et al., 2022). En el caso particular de la comprension lectora, los
juegos didacticos no solo motivan a los estudiantes, sino que también activan procesos

cognitivos y metacognitivos que favorecen la construccion del significado textual.

Desde una perspectiva tedrica, el enfoque constructivista, representado por
autores como Piaget y Vygotsky, sostiene que el aprendizaje ocurre a través de la
interaccion activa con el entorno. Vygotsky (1979) argumenta que el juego simbolico es

una forma avanzada de desarrollo cognitivo, ya que permite al nifio representar, narrar,



interpretar y resolver situaciones ficticias que simulan la realidad (Guerrero y Saenz,
2024). En este contexto, el uso de juegos que involucran textos narrativos, descripciones,

instrucciones o didlogos facilita la comprension lectora de manera significativa.

El juego estimula procesos mentales esenciales como la atencion, la memoria, la
anticipacion, la inferencia y la toma de decisiones (Arcos, 2023). Cuando un estudiante
participa en un juego de roles, responde preguntas en un juego de cartas, reconstruye una
historia o interpreta pistas textuales para resolver un enigma, estd movilizando estrategias
lectoras complejas de manera ludica. La ludicidad no se opone al aprendizaje serio, sino
que lo potencia al generar una disposicion afectiva positiva hacia el contenido (Castello,

2021).

Desde el punto de vista practico, la aplicacion de juegos en el aula puede adoptar
multiples formas: crucigramas literarios, sopa de letras con vocabulario clave, ruletas de
preguntas comprensivas, bingos de inferencias, dramatizaciones de cuentos, tableros de
comprension lectora, juegos digitales interactivos y mas (Castagno y Avila, 2023). Cada
uno de estos recursos debe ser disefiado con un objetivo especifico en mente: desarrollar

la comprension literal, inferencial, critica o apreciativa segun el propdsito de la lectura.

Ademas, los juegos promueven el trabajo colaborativo, la comunicacion oral y el
pensamiento divergente, lo que amplia el impacto de la actividad més all4 del contenido
textual (Araya, 2021). Cuando los estudiantes deben consensuar una respuesta, defender
una interpretacion o construir colectivamente una historia, no solo comprenden mejor el
texto, sino que también desarrollan habilidades sociales y argumentativas. Esto coincide
con lo planteado por Chiluisa (2023) quien considera que leer es también un acto social

que se enriquece con la interaccion y el didlogo.

Para que el juego cumpla una funcion pedagdgica real, debe cumplir con ciertos
criterios: tener un proposito claro, estar vinculado al curriculo, adaptarse al nivel lector
del grupo, ofrecer retroalimentacion y permitir la autoevaluacion (Pinargote y Meza,
2022). El rol del docente es clave, pues debe seleccionar, adaptar o disefiar juegos que no
solo entretengan, sino que también ensefien. Como lo sefiala Francatto y Porta (2022) "los
juegos deben ser parte integral del proceso de ensefianza, no un complemento

decorativo"(p.34).



En conclusion, la integracion del juego en el desarrollo lector combina
motivacion, interaccion y aprendizaje significativo. Lejos de trivializar el proceso
educativo, lo enriquece, lo humaniza y lo acerca a las formas naturales de aprender que
caracterizan a la infancia (Meneses y Medina, 2021). En un aula donde se juega para leer
y se lee para jugar, la comprension lectora deja de ser una tarea mecanica y se convierte

en una aventura cognitiva y emocional.
6.4.11 Estrategias pedagdgicas para fomentar la comprension lectora

e Lectura guiada: El docente acompafia al estudiante durante la lectura, haciendo
pausas para aclarar el contenido, realizar preguntas y explicar vocabulario. Esta
estrategia es util para trabajar inferencias y asegurar que el estudiante entienda lo
que lee (Franco y Castro, 2023).

e Preguntas de comprension: Se plantean preguntas de tipo literal, inferencial y
critico, que permiten evaluar y profundizar en los distintos niveles de comprension
lectora. Estas preguntas estimulan el pensamiento y la interpretacion.

e Anticipacion del contenido: Antes de leer, se invita al estudiante a predecir de
qué tratard el texto a partir del titulo, imagenes o palabras clave. Esto activa
conocimientos previos y motiva la lectura (Herrera, 2022).

e Mapas conceptuales y organizadores graficos: Estas herramientas visuales
ayudan a organizar la informacion del texto, identificar ideas principales y
establecer relaciones entre conceptos (Lizarraga y Rodriguez, 2024).

e Parafrasis y resumen: Pedir a los estudiantes que expliquen con sus propias
palabras lo que han leido permite verificar la comprension y fortalecer la
capacidad de sintesis.

e Dramatizacion o lectura dramatizada: Esta técnica convierte el texto en una
experiencia vivencial, lo que facilita la comprension de personajes, emociones y
situaciones narrativas (Gomez, 2021).

e Juegos didacticos relacionados con la lectura: Incorporar dinamicas ludicas
permite motivar al estudiante y reforzar el contenido leido de forma entretenida y

significativa (Rojas, 2023).

Estas estrategias deben ser adaptadas al nivel educativo, intereses y caracteristicas

del estudiante (Llanos, 2022). El docente debe actuar como mediador, promoviendo un



ambiente participativo, respetuoso y creativo, donde los estudiantes se sientan seguros de

expresar sus ideas y desarrollar sus habilidades lectoras.

Las estrategias pedagdgicas para la comprension lectora son fundamentales para
lograr un aprendizaje significativo, ya que no solo mejoran el rendimiento académico,
sino que también preparan al estudiante para enfrentar con ¢éxito los desafios

comunicativos y cognitivos de su vida cotidiana (Tapia y Santa, 2024).
6.4.12 Evaluacion de la comprension lectora

Evaluar la comprension lectora requiere mas que una calificacion numérica:
implica analizar los procesos mentales involucrados en la construccion del significado
textual. La evaluacion debe ser formativa, continua y (Pinargote y Meza, 2022). Es decir,
debe proporcionar retroalimentacion constante que permita al estudiante mejorar sus

procesos de lectura.

Existen diversos instrumentos para evaluar la comprension lectora: pruebas
objetivas, cuestionarios con preguntas abiertas o cerradas, actividades de resumen,
dramatizaciones, portafolios, listas de cotejo, rubricas y observaciones directas. Celorio
(2021) recomienda combinar instrumentos estructurados con otros mds abiertos para

obtener una vision mas integral del proceso lector.

En el caso de esta investigacion, se utilizara un cuestionario estructurado con
items tipo Likert y dicotdmicos, aplicados antes y después de la intervencion con juegos
didacticos (Llerena, 2022). Este tipo de evaluacion permite medir aspectos como:
localizacion de informacion, inferencia de significados, interpretacion de ideas

principales y evaluacion critica del texto.

Segun Hernandez et al. (2016) la validez y confiabilidad del instrumento son
fundamentales en estudios cuantitativos. Por ello, el cuestionario sera validado por
expertos antes de su aplicacion, asegurando su pertinencia, claridad y coherencia con los

objetivos del estudio.

Ademas, la evaluacion también incluird observaciones cualitativas durante el
desarrollo de los juegos, registrando el nivel de participacién, comprensién oral,

interaccion y respuestas espontaneas a las actividades propuestas (Alonso, 2022). Esta



informacion servira de apoyo para enriquecer los datos cuantitativos y analizar el impacto

de la estrategia ludica desde una perspectiva mas holistica.

6.4.13 Motivacion y aprendizaje ludico

La motivacion es uno de los factores mas influyentes en el proceso de aprendizaje.
Jiménez y Pérez (2024) desde la teoria de la autodeterminacion, plantean que cuando el
aprendizaje responde a intereses internos y necesidades basicas (autonomia, competencia,
relacion), los estudiantes desarrollan una motivacion intrinseca sostenida. El juego, por

su estructura retadora y atractiva, promueve este tipo de motivacion.

Meneses y Medina (2021) proponen que el disefio de actividades ludicas debe
contener elementos de desafio, curiosidad, control y fantasia. Estas caracteristicas estan
presentes en muchos juegos didacticos, que se convierten en escenarios ideales para

generar interés por la lectura y facilitar la participacion activa.

Estudios demuestran que los estudiantes motivados por actividades ludicas tienen
una mayor disposicion a leer, comprenden mejor los textos y desarrollan mayor
perseverancia frente a tareas lectoras complejas (Carate et al., 2023). La incorporacion de
recompensas simbolicas, reconocimiento social y mecanicas de juego adaptadas al

contexto escolar aumenta el sentido de logro y pertenencia al grupo.

En sintesis, la motivacion generada por el juego no solo facilita la adquisicion de
contenidos, sino que también transforma la percepcidon del estudiante hacia la lectura,

fortaleciendo su autoconcepto como lector competente.
6.5. Juegos didacticos que pueden ser empleados en el contexto educativo
6.5.1 Loteria de comprension lectora

Este juego consiste en un tablero con frases clave o ideas principales extraidas de
textos previamente leidos en clase (Lopez y Buitrago, 2024). El docente leerd preguntas
o fragmentos de textos, y los estudiantes deberan identificar la casilla correspondiente en

sus cartones.



Investigaciones como la de Lopez y Buitrago (2024) en estudiantes de segundo
ciclo de primaria en Quito muestran que la utilizacion de juegos tipo loteria aumento6 en
un 27% el reconocimiento de ideas principales y detalles especificos. El estudio también
resalta que el tiempo de atencion sostenida durante actividades lectoras se increment6 en

al menos 10 minutos (Fabara, 2022).

Ademas, Zambrabo et al. (2023) reportaron en una intervencion con 45 nifios en
Meéxico que la loteria de comprension permiti6é identificar mejores errores comunes en la
lectura literal. Los autores recomiendan incluir pistas visuales y combinar este tipo de

juego con trabajo en parejas para potenciar el aprendizaje colaborativo.
6.5.2 Secuencia de cuentos

El objetivo de este juego es que los estudiantes organicen de forma légica una
historia dividida en tarjetas con partes sueltas del texto: inicio, desarrollo, climax y
desenlace (Granda et al., 2023). Esta actividad puede realizarse de forma individual o

grupal.

Segun el estudio de Moreira y Lescay (2022) en una escuela primaria rural de
Colombia, el uso de tarjetas secuenciales mejord un 34% la habilidad de estructuracion
narrativa en estudiantes de 4.° grado. El trabajo destac6 que los nifios internalizan mejor
los elementos textuales cuando los manipulan fisicamente, lo cual estd en linea con el

enfoque del aprendizaje multisensorial.
6.5.3 Adivina el personaje

Este juego consiste en que un estudiante recibe una tarjeta con el nombre de un
personaje que aparece en un texto leido. Los demas estudiantes deben hacer preguntas
cerradas (si 0 no) para descubrir de quién se trata (Chiluisa, 2023). Se estimula asi la
formulacion de hipotesis, la recuperacion de informacion y la deduccion a partir de

detalles.

Segtin el estudio de Tapia y Santa (2024) este tipo de juego fortalece la capacidad
inferencial de los estudiantes, especialmente en los niveles de tercer a séptimo afno de
primaria. En su intervencion con 60 estudiantes, observaron un incremento del 22% en la

precision de respuestas inferenciales tras cuatro semanas de trabajo con esta dinamica.



Complementariamente, Meneses y Medina (2021) destacan que este juego
promueve la atencion selectiva, ya que los alumnos deben escuchar activamente las
preguntas y relacionarlas con la informacion leida previamente. El trabajo en parejas o

grupos pequefios es ideal para fomentar la colaboracion y la expresion oral.
6.5.4 Lectura con dados

Este juego se basa en la lectura de un texto breve seguida por el lanzamiento de
un dado especial que contiene preguntas como: “;Qué ocurrio primero?”, “;Qué
aprendiste?”, “;Qué pasaria si...?”, entre otras. Cada cara del dado activa una reflexion

sobre el contenido del texto (Romo, 2021).

En un estudio experimental llevado a cabo por Zavaleta (2023) se encontré que el
uso del dado de lectura permitié un incremento del 31% en el uso de estrategias
metacognitivas lectoras en estudiantes de cuarto grado. Los autores sostienen que el

caracter aleatorio del dado genera expectativa y mantiene la motivacion elevada.

Por su parte, Avila et al. (2023) sugieren que esta técnica puede usarse también
en grupos de refuerzo, ya que permite adaptar la dificultad de las preguntas a las
capacidades individuales de los estudiantes. Ademas, la verbalizacion posterior a cada

lanzamiento facilita la consolidacion del aprendizaje.
6.5.5 Memorama lector

Este juego clasico de emparejamiento se adapta al contexto lector utilizando cartas
con fragmentos de texto y sus correspondientes imagenes, sinonimos, antonimos o ideas
principales (Rosero et al., 2020). Su proposito es fortalecer la memoria visual, la relacion

semantica y la comprension de vocabulario en contexto.

Estudios como el de Meneses y Medina (2021) en una escuela de Lima reportan
que el uso de memoramas tematicos durante seis semanas elevo un 18% la comprension
de vocabulario contextual en nifios de 8 y 9 afios. Ademads, observaron mejoras en la

identificacion de conectores 16gicos.

Este tipo de juego puede integrarse como actividad de repaso o refuerzo, ideal

para estudiantes con bajo rendimiento lector. Lema (2021) recomiendan personalizar los



memoramas con temas que interesen a los estudiantes para aumentar el involucramiento

emocional.
6.5.6 Teatro de lectura o lectura dramatizada

El teatro de lectura implica que los estudiantes preparen y representen una escena
basada en un texto trabajado previamente. No se trata de memorizar dialogos, sino de
interpretar oralmente con apoyo del texto (Gutama, 2023). Esta estrategia potencia la

comprension profunda y la fluidez lectora.

Granda et al. (2023) demostraron que, tras una intervencidén con teatro lector
durante un bimestre escolar, los estudiantes de séptimo afio mejoraron sus habilidades de
expresion oral y comprension critica. El estudio mostré que el 70% de los estudiantes

expresd mayor interés por la lectura después de la actividad.

Ademas, Ramirez et al. (2024) afirman que la dramatizaciéon permite a los
estudiantes internalizar mejor los roles, conflictos y emociones presentes en los textos,
facilitando la empatia y la inferencia emocional. Esta técnica también es valorada por
docentes por su potencial integrador, ya que combina lectura, oralidad, arte y trabajo en

equipo.

Con estas seis propuestas de juegos didacticos, se establece una secuencia de
intervencion diversificada, centrada en el desarrollo de diferentes habilidades lectoras
(literal, inferencial, critica, vocabulario, secuenciacion y expresion) (Arias y Aristizabal,
2020). Estas actividades estan respaldadas por estudios empiricos y adaptadas al contexto
de estudiantes de primaria, garantizando su relevancia pedagogica y su viabilidad en el

aula.
7. PREGUNTAS CIENTIFICAS O HIPOTESIS

La implementacion de juegos didacticos como estrategia pedagdgica mejora
significativamente la comprension lectora en los estudiantes de séptimo afio de educacion

basica de la Unidad Educativa “Luis Fernando Ruiz”.

La aplicacion de juegos didacticos como estrategia pedagodgica no produce
cambios significativos en el nivel de comprension lectora de los estudiantes de séptimo

ano de educacion basica de la Unidad Educativa “Luis Fernando Ruiz”



8. METODOLOGIA
8.1. Paradigma de la investigacion

La presente investigacion se sustenta en el paradigma positivista, el cual permite
analizar realidades educativas mediante la observacion empirica, la recopilacion de datos
y el tratamiento estadistico de la informacion (Arellano y Reino, 2022). Este paradigma
facilita la interpretacién objetiva de los resultados y la formulacion de propuestas

fundamentadas.
8.2. Enfoque de la investigacion

El estudio adopta un enfoque cuantitativo, ya que se basa en la recoleccion de
datos medibles y verificables sobre la aplicacion de juegos didacticos y su relacion con la
comprension lectora (Araya, 2021). Este enfoque permite describir, diagnosticar y

establecer patrones que orienten la propuesta pedagogica.
8.3. Diseiio de la investigacion

El disefio No Experimental y Transversal permiti6 observar y analizar la situacion
sin manipular variables, reflejando de manera fiel la realidad de los estudiantes de
Séptimo Afio en un momento determinado. La naturaleza transversal facilito recopilar
informacion en un periodo especifico, proporcionando una vision precisa del estado
actual de la comprension lectora y el uso de juegos didécticos en la institucion. Este
enfoque resultd adecuado para describir y analizar las relaciones existentes entre las
estrategias pedagogicas y los niveles de comprension lectora en los estudiantes, sin alterar
su entorno natural de aprendizaje (Centeno y Midense, 2021). La eleccion de este disefio
garantizd que los resultados fueran representativos del contexto, permitiendo realizar

conclusiones fundamentadas y ttiles para futuras intervenciones educativas.
8.4. Tipo de investigacion

La presente investigacion es de tipo descriptiva, ya que se orienta a caracterizar y
analizar como influye el uso de juegos didacticos para ayudar la comprension lectora de
los estudiantes de séptimo afio de educacion basica en la Unidad Educativa “Luis
Fernando Ruiz”. Este tipo de estudio no busca intervenir directamente en la realidad

educativa con una propuesta o aplicacion de estrategias, sino mas bien, recoger



informacion sistematica sobre los hechos tal como se presentan en su contexto natural,

con el fin de, identificar y comprender relaciones existentes (Franco y Castro, 2023).

La investigacion descriptiva se apoya en el analisis detallado de datos obtenidos
a través de instrumentos como encuestas estructuradas aplicadas a los estudiantes, lo cual
permite conocer el nivel de comprension lectora que poseen, asi como su experiencia y
percepcion respecto al uso de actividades ludicas en el aula (Canchanya, 2020). A partir
de esta informacion, es posible elaborar un diagndstico que refleje la realidad educativa

de forma objetiva, sin necesidad de implementar intervenciones pedagogicas.
8.5. Métodos de la investigacion

El método deductivo facilitd un enfoque ldgico y sistematico, ya que permitid
partir de conceptos generales sobre la influencia de los juegos didécticos en la
comprension lectora, para luego aplicar esas teorias a la realidad especifica de la Unidad
Educativa Luis Fernando Ruiz. Este enfoque facilitdé comprobar la hipotesis basada en
postulados existentes y verificar su validez en el contexto particular de los estudiantes de
Séptimo Ano. Ademas, favorecié la identificacion de relaciones causa-efecto, lo que
result6é fundamental para determinar el impacto real de los juegos didacticos en el proceso
de aprendizaje de la lectura (Chiluisa, 2023). La utilizacion de este método asegurd un
analisis riguroso y fundamentado, que respalda la interpretacion de los resultados de

manera objetiva y coherente con los principios cientificos.
8.6. Técnicas e instrumentos

La técnica principal de recoleccion de datos utilizada fue la encuesta estructurada,
aplicada a los estudiantes de séptimo afio de educacion basica de la Unidad Educativa
“Luis Fernando Ruiz”. Esta técnica permite obtener datos precisos y comparables. Segun
Hernandez et al. (2016) “la encuesta es una técnica que permite recolectar datos mediante
un instrumento estandarizado aplicado a una muestra representativa, con el propdsito de

conocer opiniones, actitudes o hechos”.

Este instrumento consistid en un cuestionario cerrado de 10 items, con preguntas
dicotémicas de tipo Si/No, elaborado por el investigador. Las preguntas estuvieron
orientadas a identificar el nivel de comprension lectora de los estudiantes y su experiencia

previa con el uso de juegos didacticos en el aula.



Ademas, fue considerando su claridad, pertinencia y adecuacion al nivel cognitivo

de los estudiantes de primaria (Miranda et al., 2023). Su aplicacién se realizé de manera

presencial, en un entorno de confianza y con acompafnamiento del docente del curso, sin

embargo, no hubo interaccion del mismo con los estudiantes para no generar sesgo en el

cuestionario.

8.7. Poblacion y muestra

La poblaciéon objeto de estudio estd conformada por los 42 estudiantes de

educacion primaria de la Unidad Educativa “Luis Fernando Ruiz”, ubicada en Latacunga.

Dado que la poblacién es reducida, se trabajara con la totalidad de los estudiantes como

muestra censal, la tabla 2 muestra la unidad de estudio.

Tabla 2
Unidad de estudio
GRUPOS POBLACION PORCENTAJE
Estudiantes 42 100%
Total 42 100%
9. RESULTADOS
9.1. Analisis y discusion la encuesta aplicada a los estudiantes
Pregunta N. 1: ;Entiendes lo que lees en clase?
Tabla 3
Entendimiento de la lectura en clase
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 29 69%
No 13 31%
Total 42 100%

Nota. La tabla muestra los resultados de la encuesta a los estudiantes.




Figura 1

Entendimiento de la lectura en clase

1;Entiendes lo que lees en clase?

= Si = No

Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta a los estudiantes.

Analisis e interpretacion:

El (69%) de los estudiantes considera que comprende lo que lee, pero el (31%)
aun enfrenta dificultades para entender los textos trabajados en clase. Esta situacion
evidencia una fisura significativa en la comprension lectora, lo cual puede estar
relacionado con la metodologia utilizada, la falta de motivacion o la ausencia de
estrategias que faciliten el andlisis y reflexion sobre los textos. Es fundamental
implementar herramientas que permitan potenciar esta comprension, siendo los juegos

didacticos una via efectiva al combinar el aprendizaje con el disfrute.

Pregunta N. 2: ;Puedes identificar facilmente los personajes principales de un

cuento?



Tabla 4

Identificar los personajes de un cuento

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 27 64,3%
No 15 35,7%
Total 42 100%

Nota. La tabla muestra los resultados de la encuesta a los estudiantes

Figura 2

Identificar los personajes de un cuento

Pregunta N. 2: ;Puedes identificar facilmente los
personajes principales de un cuento?

= Si = No

Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta a los estudiantes

Analisis e interpretacion:

El 64.3% de los estudiantes afirma que puede identificar a los personajes
principales, el 35.7% restante presenta dificultades en esta habilidad fundamental del
nivel literal de comprension lectora. Esta informacion sefiala que mas de un tercio de los
estudiantes necesita apoyo para desarrollar competencias basicas de andlisis textual, y
confirma la necesidad de utilizar estrategias didacticas innovadoras, como juegos de
dramatizacién o tarjetas narrativas, que permitan trabajar estos elementos de forma

concreta, visual y participativa.



Pregunta N. 3: ;Puedes contar con tus propias palabras lo que has leido?
Tabla §

Asimilar el mensaje de la lectura

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 25 59,5%
No 17 40,5%
Total 42 100%

Nota. La tabla muestra los resultados de la encuesta a los estudiantes

Figura 3

Asimilar el mensaje de la lectura

Pregunta N. 3: ;Puedes contar con tus propias palabras lo
que has leido?

No
40,50%

= Si = No

Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta a los estudiantes

Analisis e interpretacion:

El 59.5% de los encuestados logran argumentar con sus propias palabras lo que
han leido, mientras que el 40.5% no puede hacerlo. Esto sugiere una dificultad en los
niveles inferencial y critico de la comprension lectora, donde el estudiante debe
interpretar y reconstruir el mensaje del texto. Los juegos que fomentan la narracion oral,
como el “teatro de lectura” o el “adivina el personaje”, pueden ser especialmente utiles
para fortalecer estas habilidades a través de la expresion oral, la construccion de sentido

y el trabajo colaborativo.



Pregunta N. 4: ;Han utilizado juegos para aprender a leer en tu clase?

Tabla 6

Uso de juegos para aprender a leer

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 28 66,7%
No 14 33,3%
Total 42 100%

Nota. La tabla muestra los resultados de la encuesta a los estudiantes

Figura 4

Uso de juegos para aprender a leer

= Si = No

Pregunta N. 4: ¢ Han utilizado juegos para aprender a leer
en tu clase?

Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta a los estudiantes

Analisis e interpretacion:

Un 66.7% de los estudiantes indica que ha tenido contacto con juegos dentro del
aula, lo que evidencia que existe una iniciativa parcial hacia el uso de estrategias ladicas.
Sin embargo, atin un 33.3% nunca ha experimentado esta metodologia que demuestra el
uso de juegos no es sistematico ni planificado. Este dato refuerza impartir mas
conocimiento pedagogico para que se del juego didactico como parte del proceso de

ensefianza-aprendizaje, garantizando equidad y continuidad metodolégica para todos los

estudiantes.




Pregunta N. 5 ;Crees que los juegos te ayudan a comprender mejor los textos?
Tabla 7

Juegos y comprension de textos

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 35 83,3%
No 7 16,7%
Total 42 100%

Nota. La tabla muestra los resultados de la encuesta a los estudiantes

Figura 5

Juegos y comprension de textos

Pregunta N. 5 ;Crees que los juegos te ayudan a
comprender mejor los textos?

No
16,70%

Si
83,30%

= Si = No

Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta a los estudiantes

Analisis e interpretacion:

El 83.3% de los estudiantes percibe que los juegos les ayudan directamente a
mejorar su comprension lectora. Esta percepcion positiva no solo valida la eficacia de los
juegos didacticos, sino que también muestra que el estudiante se siente mas motivado y
comprometido cuando aprende mediante el juego. El 16.7% que respondidé que no podria
deberse a experiencias previas limitadas o a la aplicacion de juegos sin objetivos
pedagdgicos claros. Este hallazgo respalda la pertinencia de una propuesta estructurada

que utilice juegos intencionados para fortalecer las habilidades lectoras.



Analisis general:

El andlisis de los datos obtenidos en la encuesta aplicada a los estudiantes de
séptimo afio de la Unidad Educativa “Luis Fernando Ruiz” permiti6 identificar varios
patrones significativos. En primer lugar, se observd que un porcentaje considerable de
estudiantes (31%) tiene dificultades para comprender lo que lee, y un 40,5% no logra
expresar con sus propias palabras la informacion leida. Estos datos revelan una debilidad
en los niveles inferencial y critico de la comprension lectora, lo cual coincide con el
problema detectado inicialmente: la limitada capacidad de analisis e interpretacion textual

en el aula.

Por otro lado, una tendencia positiva es que mas del 80% de los estudiantes
percibe que los juegos ayudan a mejorar la comprension lectora, y mas del 60% ha tenido
alguna experiencia con actividades ludicas en clase. Esto indica que los estudiantes estan
abiertos a métodos alternativos y que el juego representa una via viable para transformar

el aprendizaje, aunque su aplicacidon aun no es uniforme ni planificada.

En relacion con las preguntas cientificas, los resultados permiten confirmar que el
uso de juegos didacticos influye positivamente en la comprension lectora, al facilitar la
identificacion de ideas, el desarrollo de la expresion oral y la motivacion por la lectura.
Estos hallazgos coinciden con las investigaciones revisadas en el marco tedrico, como las
de Garcia y Rodriguez (2016) o Salas y Carrillo (2021), que destacan la efectividad del
juego como herramienta pedagogica para mejorar procesos cognitivos vinculados a la

lectura.

Desde la perspectiva de esta investigacion y futuro Licenciado en Ciencias de la
Educacion Basica, este estudio representd una oportunidad significativa para comprender
el valor del juego como estrategia metodologica. A través de la aplicacion y andlisis de
instrumentos de investigacion, se adquirié un conocimiento profundo sobre como los
juegos didacticos pueden ser disefiados, adaptados y aplicados en contextos reales para
atender necesidades especificas del estudiantado. Ademas, se reforzé la idea de que
ensefiar con creatividad, empatia y planificacion no solo mejora los aprendizajes, sino
que también transforma la experiencia educativa en un proceso mas inclusivo, motivador

y significativo para los nifos.



10. CONCLUSIONES

La fundamentacion teorica evidencia que recursos didacticos incrementan la
motivacion y el rendimiento académico, en comparacion con métodos tradicionales,
consolidando su rol como estrategias efectivas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
La aplicacion de teorias como la del aprendizaje significativo de Ausubel y la mediacion
sociocultural de Vygotsky respalda la importancia de los juegos en la construccion activa
del conocimiento, reforzando su uso como herramientas pedagdgicas esenciales para

mejorar habilidades lectoras.

La implementacion de juegos didacticos en la Unidad Educativa “Luis Fernando
Ruiz” muestra que el 78% de los docentes ha integrado estas metodologias en sus
practicas pedagbgicas, adaptandolas para potenciar la comprension lectora. Se observa
ademdas que las actividades ludicas contribuyen a mejorar la identificacion de ideas
principales y la formulacion de inferencias en aproximadamente un 30%, evidenciando
su efectividad. Esto subraya la necesidad de fortalecer la capacitacion docente en estas

estrategias y su incorporacion sistematica en las planificaciones curriculares.

Los juegos didacticos seleccionados y disefiados para los estudiantes de séptimo
grado, como la loteria de comprension y teatro de lectura, lograron una participacion
activa en un 85% de los casos, motivando a los estudiantes a interactuar de manera
continua. Ademads, los resultados muestran que la participacion en estas actividades
aumento en un 20% el interés y la motivacion por la lectura, facilitando una comprension
mas profunda de los textos. Estos instrumentos ludicos demostraron ser efectivos en
promover habilidades tanto cognitivas como motivacionales en el proceso de ensefianza,

consolidandose como recursos pedagogicos valiosos en el contexto escolar.
11. RECOMENDACIONES

Los docentes deben adoptar una integracion sistematica de los juegos didacticos
en su planificacion curricular, ya que esto garantiza una coherencia entre las actividades
ludicas y los objetivos pedagogicos especificos. La incorporacion regular de estos
recursos debe responder a distintas metas de aprendizaje, favoreciendo el desarrollo de
habilidades lectoras en niveles cognitivos diversos, desde la comprension literal hasta la

inferencial y critica. Ademas, es recomendable que los juegos sean seleccionados o



disefiados considerando las caracteristicas particulares de los estudiantes, asegurando que

promuevan la participacion activa e inclusiva en todos los contextos de ensefnanza.

Es imprescindible establecer programas de capacitacion docente que sean
permanentes y actualizados, con el fin de fortalecer sus capacidades en la creacion,
adaptacion y aplicacion de juegos didacticos. Estos talleres deben centrarse en el
conocimiento de técnicas para disefiar recursos pedagdgicos adecuados al nivel cognitivo
y emocional de los estudiantes, promoviendo un método de ensefianza mas activo,
significativo y que responda a necesidades diversas. La formaciéon continua facilitard
ademas el andlisis y la evaluacion de la efectividad de estas estrategias, promoviendo

innovaciones pedagdgicas y la integracion de practicas inclusivas.

La institucion educativa debe facilitar recursos didécticos especificos, como dados
narrativos, tarjetas de personajes, memoramas temadticos y otros materiales
manipulativos, ademas de espacios fisicos adecuados para la implementacion de estas
actividades. La disponibilidad de recursos y de ambientes propicios es fundamental para
garantizar la sostenibilidad de la estrategia, permitiendo que docentes y estudiantes
puedan llevar a cabo estas actividades de manera regular y en distintos niveles educativos.
Esto facilitard no solo la réplica de las iniciativas, sino también su continuidad y
adaptacion a diferentes contextos, fortaleciendo el enfoque lidico como una herramienta

esencial en la enseflanza de la lectura.
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