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Resumen

La comprension lectora constituye una habilidad fundamental en el proceso educativo,
especialmente en los primeros afios de escolaridad, ya que permite a los estudiantes interpretar,
analizar y reflexionar sobre la informacidon contenida en los textos. No obstante, en diversos
contextos educativos se evidencian dificultades en su desarrollo, debido al uso predominante de
metodologias tradicionales que limitan la motivacion hacia la lectura. En este sentido, el
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) surge como una estrategia pedagdgica innovadora que
integra lo ladico con lo didéctico, promoviendo la participacién activa de los estudiantes. El
presente estudio tuvo como objetivo proponer la aplicacion del ABJ para fortalecer la comprension
lectora en estudiantes de cuarto grado de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa
“Victor Manuel Pefiaherrera”. Se emple6 un enfoque mixto, que permitid la recoleccion y analisis
de datos cuantitativos y cualitativos para una comprension integral del fenomeno. Se aplicaron
fichas de observacion a los estudiantes para diagnosticar los niveles de comprension lectora
(literal, inferencial y critico), asi como una entrevista al docente para conocer su experiencia en
estrategias ludicas. Los resultados evidenciaron fortalezas en la identificacion de informacion
explicita y dificultades en la inferencia y el juicio critico. En respuesta, se disefi¢ una guia didéactica
basada en ABJ. En conclusion, esta estrategia contribuye significativamente al desarrollo de

competencias lectoras.

Palabras clave: Aprendizaje basado en juegos; comprension lectora; estrategias didacticas;

educacion basica; lectura escolar.



Abstract
Reading comprehension is a fundamental skill in the educational process, particularly during the
early years of schooling, as it enables students to interpret, analyze, and critically reflect on textual
information. Despite its importance, persistent difficulties in its development are evident across
diverse educational contexts, often linked to the continued reliance on traditional teaching
methodologies that limit student motivation and engagement with reading. In this context, Game-
Based Learning (GBL) emerges as an innovative pedagogical approach that integrates play with
instruction, fostering active participation and meaningful learning experiences. Accordingly, this
study aimed to propose the implementation of GBL as a strategy to strengthen reading
comprehension in fourth-grade students at the “Victor Manuel Pefiaherrera” Educational Unit. A
mixed-methods approach was employed, allowing for the collection and analysis of both
quantitative and qualitative data to achieve a comprehensive understanding of the phenomenon.
Observation sheets were administered to assess students’ reading comprehension levels—Iliteral,
inferential, and critical—while a teacher interview provided insight into prior experiences with
game-based strategies. The findings revealed that students demonstrated strengths in identifying
explicit information but faced difficulties in making inferences and exercising critical judgment.
In response to these results, a teaching guide grounded in Game-Based Learning was designed. In
conclusion, the proposed strategy demonstrates significant potential for enhancing reading

comprehension skills and promoting greater student engagement in the learning process.

Keywords: Game-Based Learning; reading comprehension; teaching strategies; basic education;

school reading.
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INTRODUCCION

La comprension lectora es una de las habilidades fundamentales para el desarrollo
académico y personal de los estudiantes, especialmente en los primeros afios de escolaridad. “La
comprension lectora, asimismo, influye directamente en el éxito laboral de cada individuo, por su
influencia sobre el nivel cognitivo, social y cultural que el estudiante desarrolle durante su
proceso de ensefianza-aprendizaje” (Armijos et al., 2023). Con base en lo anterior, las
necesidades actuales demandan la creatividad de nuevas estrategias de ensefianza que logren
motivar a los estudiantes, sean agentes en su formacion, pero, a la vez, desarrollen capacidades y
habilidades relacionadas con la lectura comprensiva e interpretacion, tanto de textos narrativos

como de textos literarios.

El juego es un buen recurso para ello, el aprendizaje basado en el juego (ABJ) constituye
una propuesta didactica innovadora que combina el aspecto ludico del juego con objetivos de
formacion perfectamente cumplidos. Las evidencias obtenidas en distintos estudios académicos
muestran que el juego no solo favorece la motivacién y la atencion de los estudiantes, sino que,
contribuye al desarrollo cognitivo, especialmente relacionado con la memoria, la inferencia y el
pensamiento critico, aspectos fundamentales en el proceso de comprension acerca de la lectura.
“El juego es una realidad cambiante e impulsora del desarrollo mental de nifios y nifas,
permitiendo desarrollar habilidades como la atencién y la memoria de manera consciente y

ludica” (Gallardo & Gallardo, 2018, como se citd en Figueroa-Céspedes et al., 2022).

La propuesta de la presente investigacion tiene como principal motivacion la posibilidad
de transformar el aula en un espacio dinamico, significativo y emocionalmente seguro; es decir,
un lugar donde los estudiantes puedan no solo aprender, sino hacerlo a través de experiencias
atractivas y desafiantes. Tratdndose de una actividad naturalizada en la infancia, el juego va
dirigido a la preparacion del aprendizaje, dado que permite a los seres humanos jugar de la forma
mas libre y desestructurada que sea posible, autorizando de esta manera a las personas para
sensibilizar su proceso de desarrollo intelectual, emocional y social. En definitiva, la reflexién
que se debe llevar a cabo en torno a las relaciones que establecen el ABJ y la comprension
lectora son necesarias para plantear alternativas praxicas para abordar el contexto con el fin de

empoderar un modelo delimitado de ensefianza/aprendizaje.



La comprension lectora es una competencia encaminada a alcanzar los aprendizajes de
las distintas areas del conocimiento, puesto que permite al alumnado poder no solo decodificar
informacion sino también interpretarla, analizarla y utilizarla de una forma significativa.
Diversos estudios encuentran que esta habilidad adecuadamente desarrollada a lo largo de los
cursos iniciales de escolaridad se convierte en un determinante de la buena practica escolar
posterior. De esta forma, la comprension lectora se configura en una base de muchas otras
funciones cognitivas que dependen de una buena practica lectora. Las investigaciones evidencian
que las dificultades que presenta el alumnado en la comprension lectora no se quedan solamente
en el area de la Lengua y Literatura, sino que van mucho mas all4, donde también impactan
materias como la Matematica o las Ciencias, dado que el alumnado presenta dificultades a la

hora de entender de una forma adecuada las consignas o instrucciones.

A este respecto y continuando con determinado enfoque pedagogico, el aprendizaje
significativo se ve acentuado dado que el alumnado pasa a ser un participe activo en el proceso
educativo. Esto hace referencia al aporte y a la implementacion de estrategias didacticas
novedosas en las cuales se desafian los métodos cldsicos orientados a la memorizacion de la
informacion. En ese sentido, el Aprendizaje Basado en Juegos es una alternativa didactica que
favorece la actividad del estudiante y propone un entorno dindmico y colaborativo para la

ensefianza.
Problema de investigacion

El aprendizaje basado en juegos se ha convertido en una estrategia educativa que ayuda a
desarrollar las clases mas dindmicas y participativas. Al usar actividades ludicas, los estudiantes
se sienten mas motivados y se involucran con mayor interés en lo que estan aprendiendo. “En
general, esta metodologia proporciona experiencias a través de juegos con el fin de ensefar una
habilidad especifica o lograr un resultado de aprendizaje especifico” (Benitez-Vargas, 2023).
Esto deja claro que los juegos no solo sirven para entretener, también ayudan a que los

estudiantes recuerden mejor la informacion y se concentren mas en clase.

Cuando el docente los usa con un proposito claro, pueden facilitar que los nifos
entiendan mejor lo que leen y mejoren poco a poco su forma de interpretar los textos. “La

comprension lectora es un elemento fundamental para el éxito académico de los alumnos de
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primaria que impacta sus oportunidades educativas, de trabajo y de insercion social a lo largo de
la vida” (Millén, 2010, p. 112). Esto quiere decir que comprender lo que se lee es inherente para

todas las materias y para desarrollar el pensamiento critico y la capacidad de resolver problemas.

De esta manera, es imprescindible promover la destreza mencionada desde los primeros
anos de educacion en la Unidad Educativa “Victor Manuel Pefiaherrera”, los alumnos de cuarto
de basica tienen ciertos problemas para entender los distintos tipos de textos, ademads, no
muestran suficiente interés por las actividades de lectura y escritura tradicionales, por lo que es
importante usar métodos alternativos para despertar el interés y la participacion en el aula. Ante
esta situacion, la investigacion busca analizar como el aprendizaje basado en juegos puede
contribuir al fortalecimiento de la comprension lectora en los estudiantes de cuarto grado de

Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Victor Manuel Peniaherrera™.

Las dificultades en la comprension lectora son el problema con el que se encuentran los
alumnos de educacion general bdsica, especificamente, para discernir las ideas centrales,
interpretar lo que dicen los textos y dar opiniones fundamentadas basandose en lo que han leido.
Es posible ver que el subsistema muestra que los y las alumnas tienen una tendencia a leer poco,
lo que les influye profundamente en su capacidad de comprender el texto, afectando su

rendimiento escolar.

En segunda instancia aparecen las estrategias metodoldgicas que habitualmente se
trasladan a las aulas, donde si se observa la relacion entre la suposicion de que tienen los
alumnos y las metodologias, parece que estas se muestran centradas en modelos tradicionales
que enfatizan actividades repetitivas y poco interactivas, donde no aparece una pluralidad de

técnicas o de recursos didacticos que ayuden a construir aprendizajes significativos.

Aun asi y a modo de ejemplo, permitiria pensar que la limitante y/o escasa diversidad de
recursos didacticos, no ayudan a construir aprendizajes significativos, teniendo en cuenta que
partiendo de la idea que para comprender los textos de lectura hay que producir buenas practicas
de lectura, se concluye que los alumnos han de participar en el proceso de lectura para que de tal

manera, puedan interpretar el texto adecuadamente.



El horizonte de las estrategias ludicas bien demandadas a partir del aprendizaje mediante
juegos como una de las alternativas viables, de las empiricas o bien teoricas en donde gracias a
ellas se podria dar a los alumnos aprendizajes que son los que funcionan como a modo de
motivacion interna, participacion activa y comprension lectora. En este sentido, la problematica
se centra en analizar si las dificultades en la comprension lectora, la baja motivacion estudiantil y
el uso de metodologias tradicionales en las aulas de la Unidad Educativa “Victor Manuel
Penaherrera” influyen en el proceso de aprendizaje, asi como también determinar si la aplicacion

de estrategias metodologicas innovadoras podria contribuir a su mejora.
Delimitacion

El trabajo de investigacion se lo realizard en la Unidad Educativa “Victor Manuel
Pefiaherrera” ubicada en la Provincia de Imbabura, ciudad de Ibarra, especificamente en la
parroquia La Victoria, en las calles Jos¢ Maria Larrea y Jijon S/N Hugo Guzman Lara. El trabajo
se realizo en el periodo escolar 2025-2026, en el que se encuentran involucrados los estudiantes
del cuarto grado de Educacion General Bésica de la institucion, docente tutor y coordinador del

afio escolar y la estudiante investigadora UTN.
Formulacion del problema

Ante la problematica antes descrita, surge la siguiente interrogante: ;Como contribuye el
Aprendizaje Basado en Juegos al fortalecimiento de la comprension lectora en los estudiantes de

cuarto grado de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa “Victor Manuel Pefiaherrera™?
Justificacion

El aprendizaje basado en juegos se presenta como una alternativa pedagogica con un alto
potencial dentro del proceso educativo, ya que permite generar clases mdas dinamicas,
participativas y significativas para los estudiantes. En este sentido, Zabala-Vargas et al. (2020)
sefialan que esta metodologia favorece la creacion de entornos de aprendizaje motivadores, lo

cual contribuye al interés y la participacion activa de los alumnos en el aula.

A la puesta en evidencia de la necesidad de una innovacion significativa para la

ensefanza de la comprension lectora debe afiadir el hecho de que el presente estudio se encuentre



también en la pretension de fortalecer sin duda la comprension lectora a partir de la aplicacion
del aprendizaje basado en juegos (ABJ), entendiendo que esta capacidad resulta clave en este
desarrollo académico. La comprension lectora no solo consiste en adentrarse en lo que se ha
leido sino también en reflexionar, interpretar y analizar la informaciéon y de ese modo, el propio
alumnado puede desenvolverse mas adecuadamente en un mayor numero de areas del

conocimiento.

De igual manera, se considera que este trabajo se justifica al tratarse precisamente de una
respuesta a una problematica que se ha visto en la Unidad Educativa "Victor Manuel
Penaherrera", en la que los participantes del 4° grado presentan de una manera mas general la
dificultad en la comprension de los textos y no muestran interés en las actividades mas
tradicionales, en la lectura. Deja ver muy claro la necesidad de implementar nuevas estrategias
metodoldgicas que emerjan con una mayor adecuacion en funcidon de sus intereses, de manera
que el proceso de aprendizaje de los participantes resulte también mas positivo. Y como ultimo
punto, este trabajo de investigacion aporta con el disefio de una guia didactica sobre el ABJ en
mente que sirva de apoyo a los docentes para el fortalecimiento de la comprension lectora, y para
que ademas, los resultados de este trabajo sirvan como guia para otros estudios e investigacion y

de esta forma el propio ABJ sea también usado en otros contextos educativos.
Objetivos
Objetivo general

Proponer el aprendizaje basado en juegos para el fortalecimiento de la comprension
lectora en 4to grado de educacion general bésica en la unidad educativa “Victor Manuel

Penaherrera".
Objetivos especificos

Diagnosticar el nivel de comprension lectora de los estudiantes de 4to grado de educacion

general basica en la unidad educativa “Victor Manuel Pefiaherrera".

Recopilar las percepciones y conocimiento de docentes sobre el aprendizaje basado en

juegos en los procesos de comprension lectora.



Fundamentar tedricamente las variables y conceptos de la investigacion, a través de la
revision de referencias bibliograficas confiables que sustenten de manera cientifica la

comprension lectora a través del aprendizaje basado en juegos.

Disefiar una guia didéctica de actividades basadas en juegos que promuevan la mejora de

los niveles de comprension lectora en los alumnos de cuarto grado.



Capitulo 1: Marco Teérico
1.1 Aprendizaje basado en juego.
1.1.1 Conceptualizacion del ABJ.

El aprendizaje basado en juegos o Game Based Learning (GBL) desarrolla un proceso de
enseflanza mas activo y participativo, pues al incorporar el juego en el aula favorece que los
estudiantes se sientan mas motivados y participen con mayor interés, esto contribuye a que

presten mas atencion y comprendan de mejor manera la informacion.

Cuando el juego se emplea con una intencion didactica definida, puede aportar al
desarrollo del aprendizaje. El juego puede ademas ser digital o analdgico, su determinacién no
radica en el formato sino en la organizacion que se haga para facilitar que se den aprendizajes;
dicho de otro modo, el cardcter pedagdgico que puede tener el juego dependera de la
intencionalidad didactica con la que se planifique, asi como de la orientacion que se disponga

para el aprendizaje del alumnado y del refuerzo de este.

Gonzilez y Alvarez (2022) explican que: el Aprendizaje Basado en Juegos es una
metodologia educativa que pone en el centro de la experiencia de aprendizaje a los juegos ya
sean digitales o analogicos, estableciendo objetivos curriculares y juegos. Desde este punto de
vista, el juego no es simplemente un recurso de entretenimiento por si mismo, sino una estrategia
pedagogica deliberada que fomenta la motivacion, la participacion activa y el progreso en las
habilidades cognitivas, lingiiisticas y sociales al situar al alumno en el eje central de su propio

proceso educativo.
1.1.2. Categorias generales de juego
1.1.2.1. Juegos tradicionales

En la metodologia Aprendizaje Basado en Juegos es posible incorporar una gran variedad
de actividades ludicas, incluyendo aquellas actividades que forman parte de la tradicion cultural,
como las rondas, las escondidas o la loteria, juegos que ayudaran para fomentar la motricidad,

habilidades sociales y el rescate cultural.



En otras palabras, como sefiala Delgado (2024), en el ambito educativo se pueden aplicar
cualquier tipo de juego, siempre que esté asociado e instaurado el enfoque pedagdgico que
permita al docente reconocer y ejercitar el material educativo. Este enfoque permite no solo
interesarse y entretenerse, sino también formar estrategias de comunicacion, crear condiciones

para la adquisicidon de un nuevo conocimiento.
1.1.2.2. Juegos cooperativos

Bonilla y Marcano (2024) sostienen que las actividades cooperativas se distinguen por
tener lugar en un ambiente de colaboracion, donde la participacion conjunta es el elemento
central del proceso. Desde este punto, estas actividades fomentan una dinamica en la que todos
los miembros dirigen sus esfuerzos hacia el cumplimiento de un objetivo compartido, dando

preferencia a la colaboracion grupal sobre la competencia individual.

En este tipo de vivencias no se producen conflictos ni rivalidades, puesto que todos los
participantes se enfocan en un mismo objetivo, dejando de lado la necesidad de sobresalir
individualmente.. Aqui cada participante desempefia un rol especifico, pero su funcion se
combina de manera armoniosa con las de los demés, por lo que el resultado final estd

condicionado a la aportacion equilibrada de todos.
1.1.2.3. Juegos de mesa

Seglin Samper et al. (2025), el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se concibe como una
metodologia activa en la que se utilizan juegos en un contexto educativo con objetivos de
aprendizaje especificos. A pesar de que la mayor parte de las investigaciones han tenido a los
videojuegos como principales referentes, los juegos de mesa representan un campo aun poco
explotado; sin embargo, disponen de un gran potencial pedagogico en lo que respecta a la
Didactica de la Lengua y la Literatura por su componente narrativo, simbolico y social que bien
llevados a cabo conciben de ser integrados con intencionalidades formativas claras en el aula.
Asi, el hecho de incluir a los juegos de mesa en el ABJ no solamente logra mejorar niveles de
motivacion y compromiso por parte de los estudiantes, sino que también genera interaccion y

favorece la argumentacion y la construccion del conocimiento.



El juego de mesa, a diferencia de los espacios digitales, requiere interaccion directa,
negociacion de normas y toma de decisiones conjunta. “Pueden facilitar la comprension de
procesos historicos; la generacion de dinadmicas politicas, sociales o econdémicas entre los
participantes; la toma individual o conjunta de decisiones y la negociacion; o la comprension de
factores geograficos y temporales, entre otros muchos” (Iglesias-Amorin, 2022, pp. 32-33).
Estas caracteristicas promueven habilidades sociales y comunicativas. Debido a esto, su
integracion didactica no debe ser vista como un recurso independiente, sino como una tactica
metodoldégica planificada que responde a necesidades del entorno educativo y a metas

curriculares especificas.
1.1.2.4. Juegos y aplicaciones digitales

Y¢élamos-Guerra (2022) sostiene que, dentro de las categorias de juegos aplicables al aula,
los videojuegos ocupan un lugar significativo, ya que existen numerosas opciones actuales tanto
comerciales como desarrolladas con fines educativos especificos que pueden integrarse en los
procesos de ensefanza siempre que su utilizacion responda a objetivos pedagdgicos claramente

definidos y a una planificacion didactica intencionada.

Emplear videojuegos en el entorno educativo requiere un enfoque pedagdgico consciente
y reflexivo. Si bien resultan atractivos y entretenidos, para que estos recursos digitales sean
herramientas Ttiles en términos educativos, es necesario que se inserten en un marco
propiamente formativo de los estudiantes. Su implementacion debera condicionarse al logro de
un contexto virtual condicionado por el razonamiento y el aprendizaje activo de solucion de

problemas mediante diversas practicas y coordinacion.

Asimismo, los videojuegos, al estar incluidos en el ambiente diario de niflos y
adolescentes, permiten una conexion mas estrecha entre la realidad del alumnado y el contenido
escolar. Esto propicia que los estudiantes se motiven mas y que los procesos de aprendizaje sean

mas significativos y dindmicos.
1.1.2.5. Juegos de roles / simulacion

Gonzalez-Moreno (2022) explica que el juego de roles deberia formar parte de la rutina

diaria, pues a través de estas experiencias los nifios recrean situaciones significativas para ellos.

9



Dado que las tematicas se repiten bajo los propios intereses y motivaciones, los nifios tienen mas
oportunidades de asumir distintos roles, entender ciertas dindmicas y obrar con mayor conciencia
sobre lo que expresan y hacen. En ultimo término, el juego no solo representa un modo de
entretenimiento, sino también de fortalecimiento para sus destrezas y capacidades sociales desde

lo comunicativo.

Como sefiala Guillen (2024) el juego de roles como estrategia pedagdgica permite a los
estudiantes asumir distintos personajes y situaciones, lo que favorece una adaptacion a los
contextos. El conocimiento de otras visiones puede hacer que, ademas de los mas implicados
logren conocer otros puntos de vista diferentes, y de este modo, ademds de la convivencia,
desarrollen sus competencias sociales, principalmente la del lenguaje de lo mismo y diferente
con la que cierran el ciclo de la interaccion de una manera mas consciente, mas empatica, mas
respetuosa, y eso produce una mejora de la convivencia tanto en el plano exterior como interior

del centro.

Los juegos de roles tienen cada vez més protagonismo dentro del Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ), a partir de su integracion del caracter ludico y los objetivos pedagdgicos. Los
alumnos aprenden a través de dindmicas organizadas, en las que participan de manera
activa, solucionan problemas y colaboran con sus pares. Por ello, el juego de roles no solo
estimula y genera interés, sino que se transforma en un recurso pedagogico capaz de impulsar el

aprendizaje significativo y la mejora de habilidades comunicativas y sociales.
1.1.3. Teorias del aprendizaje relacionadas con el juego
1.1.3.1. Teoria del aprendizaje constructivista

El juego en el aprendizaje altera la dindmica del aula en medida que no se centra en la
explicacion de conceptos seguido de la repeticion, sino que incorpora el juego como el atributo
esencial para dinamizar el proceso de ensefianza. Un ambiente de ludico permite que los
estudiantes sean mas activos; de igual manera, los estudiantes muestran una energia renovada
dentro del espacio de ensefianza. Se ven involucrados tanto fisica como mentalmente, y su

atencion se despierta de una forma casi imperceptible.
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Senet (1911), citado en Chuquillanqui (2022), clasifica a los juegos en funcion de la
finalidad que cumplen, por un lado, algunos juegos tienen el proposito de que los estudiantes se
enfoquen en el movimiento, de tal forma, contribuir al desarrollo fisico de los estudiantes. Por
otro lado, otros juegos son disefiados para agudizar la percepcion y estimular los sentidos;
también hay los que asistirdn a la memoria, el razonamiento y la creatividad y los ayudaran a
reconocer y manejar las emociones. Ademas, otros fomentaran la voluntad, mientras que otros
seran puramente artisticos y permitirdn a los estudiantes expresar sus sentimientos. Cada uno

contiene elementos Uinicos para el crecimiento estudiantil.

Esta manera de aprender se conecta con el constructivismo, que plantea que el
conocimiento se forma a partir de lo que cada persona vive y experimenta. Moyon et al. (2024)
explican que “la teoria constructivista sostiene que el aprendizaje es un proceso activo en el que
los estudiantes construyen su propio conocimiento a través de la experiencia y la reflexion”
(p.24). Asi el estudiante se puede involucrar, investigar y reflexionar y el docente también puede

llegar a ser acompanante del proceso.

Benitez-Vargas (2023) complementa que también hay intercambio de conocimientos en
el aula, es decir, de lo que sabe el docente y de lo que sabe el alumno, porque como sujeto
aprendiz también lo trae con €l mismo. Podria decirse que es el propio didlogo el que va
emergiendo un nuevo conocimiento. En el momento en el que se proponen actividades cercanas
a la préctica o a las situaciones alld/entonces, las alumnas y los alumnos pueden reinventarse sus
ideas a través de una transformacion con el sentido que se va adquiriendo. Asi, el aprendizaje

deja de ser algo impuesto y se convierte en una experiencia que conecta con la vida diaria.
1.1.3.2 Teoria sociocultural

La teoria sociocultural de Lev Vygotsky pone la interaccion social en el centro del
desarrollo cognitivo. Aprender ocurre en contacto con otras personas y a partir de las
experiencias compartidas, el conocimiento se construye mientras se conversa, S€ coopera y se

participa en actividades que tienen sentido para el grupo.

Rafael (2007) explica que, para Vygotsky, el juego ayuda al desarrollo de habilidades

necesarias para el aprendizaje. El conocimiento se genera a partir de la interaccion social y que,
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al relacionarnos, desarrolla mayor conciencia de nosotros mismos y aprendemos a utilizar
simbolos. Esto permite entender por qué el juego tiene tanta presencia en la infancia, porque
favorece la comunicacion, el pensamiento y la construccion de significados. El entorno social
forma parte activa del aprendizaje, a través del juego compartido, los nifios desarrollan
habilidades cognitivas, comunicativas y simbolicas. Asi las relaciones que se establecen con

otras personas influyen en su crecimiento.

Muchos de los ambitos del juego conforman capacidades que luego se incorporan a una
cotidianidad escolar. Oyarce y Fierro (2015, como se citdé en Espinosa, 2023), sefala que el
juego no solo apela a capacidades cognitivas como la atencidon, la memoria y el pensamiento
logico, sino que incrementa la motivacion y da sentido al saber. Siguiendo esa linea, el juego se
presenta como una de las experiencias fundamentales para el nifio a lo largo de su proceso de
desarrollo, pues acompafa su desarrollo intelectual y crecimiento emocional desde los primeros

anos.
1.1.3.3. Teoria del aprendizaje por descubrimiento

Sobre el aprendizaje por descubrimiento, Macedo (2023) sefiala que el juego en la nifiez
cumple varias funciones. Reduce el impacto emocional de los errores, porque la actividad ludica
no se asocia con consecuencias negativas. También permite explorar e inventar, porque el nifio
puede cambiar reglas y objetivos de forma espontdnea y ofrece un espacio donde se expresan

sentimientos, motivaciones y fantasias sin centrarse inicamente en los resultados.

Loor-Delgado & Suastegui-Solorzano (2022) definen el aprendizaje por descubrimiento
como un enfoque en el que el estudiante asume el protagonismo de su proceso, con la finalidad
de descubrir activamente lo que estudia sin depender solo de la memorizacion. Esto ultimo se
vincula al juego de manera directa. Al someter al estudiante a la vivencia de lo empirico, la
problematizacion y la busqueda de soluciones en actividades recreacionales, no solo adquiere
conocimientos, sino que desarrolla capacidades criticas de analisis, reflexion y decision. Por otro
lado, el juego se presenta como la principal actividad para el desarrollo cognitivo-afectivo

durante la infancia.
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Cuando un nifio enfrenta un reto dentro de un juego, observa lo que ocurre, prueba
distintas opciones, se equivoca y lo intenta otra vez, y en ese proceso va ganando seguridad y
aprende a conectar lo nuevo con lo que ya sabia. “El contenido del aprendizaje por
descubrimiento no es lineal, es descubierto por el estudiante, cuyo rol es altamente activo”
(Hernandez Garcia et al., 2022, p. 42). También se despierta mas interés, porque la experiencia

se siente cercana y tiene sentido para él.

El juego forma parte del desarrollo infantil y aporta al crecimiento cognitivo y emocional
de los ninos. Mediante las actividades ludicas, desarrollan la atencidén, la memoria y el
pensamiento 16gico mientras participan de manera activa. Oyarce y Fierro (2015, como se cito en
Espinosa, 2023) explican que el juego actia como un medio que potencia habilidades cognitivas
fundamentales, tales como la atencion, la memoria y el razonamiento logico y, a su vez, hace que
las experiencias ludicas incrementen la motivacion del nifio, lo que facilita aprendizajes mas

significativos.
1.1.4. Rol del docente y del estudiante en el ABJ

En el Aprendizaje Basado en Juegos, la funcion del docente cambia, pues el acompaiia en
el proceso y crea experiencias que realmente involucren al grupo. Tiene que ver con varias
actividades intencionadas, mantener organizado el ambiente de la clase y organizar dinamicas
que llamen la atencion. Tal como lo explican Pefiafiel et al. (2025), el docente tiene una
“responsabilidad de crear un ambiente de aprendizaje positivo y estructurado”, y las actividades
disefiadas en el curriculo facilitan a los estudiantes avanzar eficientemente hacia la consecucion
de metas determinadas por el curso. En el trabajo del aula, esto no solo significa que haya una
planificacion cuidadosa, sino también una aguda sensibilidad de como estd el grupo y qué

necesita.

Parte de esa labor es conocer los intereses de los estudiantes. Cuando las actividades
conectan con lo que les gusta o les llama la atencion, la participacion surge con mas naturalidad.
Loja et al. (2023) afirman que “el docente debe procurar que los estudiantes tengan una actitud
proactiva y sobre todo que la accion que deben realizar les atraiga y sea de su agrado” (p. 465).
Esto significa que el juego no se elige al azar; debe relacionarse con los contenidos y, al mismo

tiempo, resultar atractivo para quienes lo van a desarrollar.
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En cuanto al estudiante, su papel es activo y participativo, en el Aprendizaje Basado en
Juegos el estudiante no limita su deber a escuchar o repetir informacion, es mas, no solo escucha
ni lee, sino que interacciona, decide y, sobre todo, aprende de la experiencia. Apolo y Jadan
(2021, como se cito en Verdin, 2022) mencionan que estas metodologias, sostenidas por recursos
educativos y herramientas tecnoldgicas suministradas, proporcionan un ambiente de aprendizaje
agradable y alentador, asi, el error forma parte integral del proceso de aprendizaje, se integra en
el proceso formativo, el error no es un obsticulo, sino la facilidad para el aprendizaje

experimental.
1.2. Comprension lectora
1.2.1 Definicion de la comprension lectora

Diaz et al. (2024) senalan que “la comprension lectora se define como la habilidad
integral de entender, interpretar y procesar la informacidén contenida en un texto escrito”. En
otras palabras, capta lo que el texto quiere decir, descubrir ideas que no estan escritas de forma
directa y relacionarlas con lo que ya se sabe. En términos generales, cuando un estudiante entra
en una interaccidn activa con un texto, comienza a generar ideas independientes y a dar sentido a

cualquier informacion.

En un contexto escolar, tal cualidad afecta directamente el alto rendimiento, es decir, el
lector capaz de interpretar el texto esbozado encuentra la oracion en la que puede expresar su
opinion, presenta argumentos con mayor fuerza, con mayor confianza, y también contribuye al
uso de expresiones vocacionales. Es una habilidad para analizar y pensar criticamente, después
de todo, los libros no solo deben leerse, sino también con la comprension de la esencia de lo que

dicen.
1.2.2. Niveles de comprension lectora
1.2.2.1. Nivel literal

Salazar-Pisfil (2021) explica que el nivel literal corresponde a la capacidad de retencion
que el sujeto hace al leer, y es capaz de retener la informacién explicita que aparece en el texto,

como personajes, situaciones, lugares, acontecimientos entre otros. Este nivel se relaciona con la
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capacidad de reconocer datos que estan escritos de manera directa, en este caso, el lector
reconoce nombres, hechos y detalles tal como se presentan, sin aplicar proyecciones o

interpretaciones propias.

En la lectura en el nivel literal, la informacién explicita se encuentra en el texto y, por lo
tanto, no hace falta inferencia ni interpretacion alguna; en este nivel, el lector reconoce y
comprende la informacion mas elemental, lo que implica procesos como atencion,
reconocimiento y memoria. La lectura en el nivel literal es la base necesaria porque supone un
acercamiento preciso, ordenado e indirecto a ser capaz de proceder en el conocimiento del texto.
Su importancia radica en que es dificil entrar en niveles de comprension lectora mas complejos

(critico, inferencial) sin llegar a comprender de manera clara la informacién y la forma del texto.
1.2.2.2 Nivel inferencial

Leyva, Chura y Chavez (2022) mencionan que “en el nivel inferencial, pues no logran
plasmar la informacién cuando redactan, y si lo hacen, carece de elocuencia. El resultado es un
texto poco comprensible para quien lo lee” (p. 402). Esto deja ver que, cuando este nivel no esté
bien desarrollado, aparecen dificultades al escribir. Las ideas quedan sueltas y el mensaje pierde

claridad, porque las inferencias son las que permiten unir la informacion y darle continuidad.

Finalmente, el nivel inferencial ocurre cuando el lector deja lo literal. En esta etapa, el
lector comenzara a establecer lazos entre datos, inferir motivos y efectos, antecedentes y
posteriores, y unir hechos o personajes. Ramirez-Sierra y Fernandez-Reina (2022) sefialan que
aqui aparecen relaciones logicas como causa y efecto, secuencias temporales, asi como
relaciones de inclusion y exclusion, este proceso implica que el individuo deberd hacer

conscientes estos lazos y brindarles una logica.

También interviene en la interpretacion de intenciones, emociones o significados que no
estan escritos de forma directa. En los textos muchos mensajes se sugieren mas que decirse
abiertamente. Cuando el lector domina este nivel, logra captar esos detalles, entender el tono del
autor y profundizar en lo que el texto comunica. Asi, la lectura se vuelve mas rica y se fortalece

la capacidad de analisis.

15



1.2.2.3 Nivel critico

El poco interés por la lectura en muchos estudiantes se ha vuelto algo frecuente, sobre
todo en una época donde lo digital ocupa gran parte del tiempo. Las redes sociales, los
videojuegos y el entretenimiento en linea ofrecen respuestas rapidas y estimulos inmediatos, lo

que hace que la lectura, que exige mas concentracion, quede en segundo plano.

Duran, Larrea y Munera (2022) explican que la desmotivacion hacia la lectura ocurre por
la pérdida del interés hacia el mundo literario, el cual requiere un esfuerzo mental, y este se ve
desplazado por el uso desmedido de redes sociales y otras actividades como juegos cibernéticos,
mal uso del ocio y del tiempo libre que la desplazan. Todo esto termina influyendo en la forma
en que los estudiantes se relacionan con la lectura. Poco a poco dejan de verla como algo

atractivo y prefieren actividades que les resulten mas rapidas o entretenidas.
1.2.3. Falta de acompafiamiento familiar

El acompanamiento de la familia influye mucho en como los estudiantes aprenden y se
sienten consigo mismos. Cuando en casa hay interés por lo que ocurre en la escuela, el nifio suele
mostrar mayor seguridad y constancia. En cambio, si ese apoyo no esta presente, aparecen mas

dificultades para formar habitos y mantener la motivacion.

Barca Lozano et al. (2017, citado en Peralta-Gonzalez, Criollo-Balladares & Cuichan-
Gualavisi (2023) senalan que las inadecuadas relaciones al interior de los hogares disfuncionales
ocasionan en los nifios inestabilidad emocional y trastornos en el desarrollo de su personalidad,
lo que se manifiesta a través de conductas inapropiadas y problemas en el rendimiento escolar.
Todo esto permite entender que lo que ocurre en casa tiene un peso real en la conducta del nifio y
en la manera en que enfrenta la escuela. El ambiente familiar influye en su seguridad, en su

actitud y en como responde a sus responsabilidades académicas.

Ayllon y Fidel (2025) explican que “la falta de acompanamiento familiar se refleja en
varias formas, incluyendo la inasistencia a reuniones de padres, la falta de participacion en
actividades escolares y la incapacidad de los padres para ayudar a sus hijos con las tareas
escolares” (p. 21). Sin suficiente acompafiamiento en casa, los nifios pueden sentirse indefensos

frente a las tareas exigentes en la escuela. Este desamparo puede manifestarlo en el hecho de que
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pospone las tareas en el ultimo minuto, tratara de no ser seleccionado para responder a las

preguntas, y tener dudas en sus respuestas.

A lo largo del tiempo, un estudiante que carece de la base adecuada de apoyo corporal
puede perder progresivamente su confianza, ademads, sin suficiente comunicacion entre la familia
y el equipo docente, muchos problemas no se resuelven. Las cosas que podrian resolverse
facilmente con una breve conversacion o solo un poco de guia se acumulan y se intensifican con
el tiempo, sin una conexion personal con los nifios, el equipo docente no puede obtener un buen
sentido de las necesidades de su estudiante y, por lo tanto, no puede responder rapidamente a

esas necesidades.
1.2.4 Condiciones desfavorables del ambiente escolar

Lo que ocurre dentro de la escuela influye directamente en como aprenden y se sienten
los estudiantes. El ambiente del aula no es un detalle menor; marca la diferencia en la forma en
que los alumnos participan y se relacionan con el aprendizaje. Si no existen normas claras de
convivencia, espacios donde se sientan seguros o relaciones basadas en el respeto, el proceso
educativo se complica. Fernandez (2024) afirma que “la convivencia escolar no se trata solo de
disciplinar o controlar el comportamiento del alumnado, sino también de promover un ambiente
de confianza y respeto mutuo entre todos los miembros de la comunidad educativa” (p. 23). Esto
recuerda que la convivencia va mas alld del orden; tiene que ver con como se construyen los

vinculos dentro de la escuela.

Si el ambiente en la escuela es tenso o hay constantes conflictos, eso termina afectando a
los estudiantes. Se les nota mas distraidos, con menos ganas de participar o incluso inseguros al
momento de responder en clase. No es algo que pase de un dia para otro, pero poco a poco

influye en su actitud.

Los trabajos que requieren tranquilidad, como la lectura o la comprension de un texto,
seran muy dificiles de llevar a cabo si el marco no es satisfactorio. Esa confianza se manifiesta
en su forma de trabajar. Se comprometeran mas con los trabajos. Afrontaran mejor los retos. El
centro escolar deja de ser una obligacién que pesa y se convierte en un lugar donde podran

manifestarse y aprender de una forma tranquila.
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1.2.5. Estrategias para mejorar la comprension lectora en el aula

Trabajar la comprension lectora en el aula requiere algo mas que pedir a los estudiantes
que lean en silencio. Las actividades deben ajustarse a la forma en que cada uno aprende, ya sea
compartiendo ideas con otros o trabajando de manera individual. Segiin Arias et al. (2022), las
estrategias metodoldgicas se pueden dividir en socializadoras e individualizadoras, las primeras
promocionan el intercambio y la actividad compartida entre los estudiantes y son utiles en clases
particularmente participativas. A menudo, se implementan a través de actividades dinamicas,
como debates y dramatizaciones, que fomentan el aprendizaje colaborativo y el interés en la
asignatura, por el contrario, las estrategias individualizadoras se basan en el trabajo
independiente y proporcionan herramientas que permiten a los estudiantes adquirir habilidades

por si solos.

Esto muestra que leer no tiene que limitarse a una actividad silenciosa y repetitiva.
Cuando los estudiantes conversan sobre un texto, lo representan o lo analizan en grupo,
empiezan a entenderlo desde distintos puntos de vista. Escuchar otras opiniones les ayuda a
ampliar su mirada. Por otro lado, herramientas como mapas conceptuales u organizadores

graficos les permiten ordenar las ideas y visualizar mejor la informacion.
1.3. Relacion entre el ABJ y la comprension lectora

El aprendizaje basado en el juego (ABJ) se considera una estrategia didactica que
favorece el desarrollo del proceso lector. A diferencia de los métodos tradicionales, el uso de
dindmicas ludicas en el aula promueve un ambiente mas activo y participativo, en el que los
estudiantes se involucran de manera voluntaria en la lectura (Gallardo et al., 2024). Multiples
investigaciones emergentes ponen de manifiesto que la fusion del juego permite superar
rapidamente dichas barreras iniciales; por ejemplo, en la intervencion del uso de Genially, se ha
podido comprobar una mejora en la competencia lectora gracias a actividades interactivas
(Aguas y Negret, 2022). Asi, el juego también va mas alla de la funcion motivadora, ya que se
puede considerar un recurso pedagogico para proporcionar fortalezas iniciales en la comprension

de los textos.

18



El uso del juego dentro de las actividades de lectura también ayuda a que los nifios
mantengan la atencion por mas tiempo. Cuando el docente propone juegos como retos, preguntas
interactivas o dindmicas en grupo, los estudiantes no sienten la lectura como una obligacion, sino
como parte de una actividad divertida. En una investigacion sobre gamificacion en el aula el
integrar mecanicas de juego en el aprendizaje genera mayor compromiso y participacioén en los
estudiantes. Esto se relaciona con la lectura, ya que los nifios se involucran mas en el texto
cuando sienten curiosidad por avanzar en el juego o completar una actividad. De esta forma, el

interés por leer aparece de manera mas natural dentro del proceso educativo.

Otra idea que aparece en varios estudios es que el juego ayuda a mejorar la comprension
porque los estudiantes interactiian con el contenido de distintas maneras. No solo leen, también
responden, interpretan, comparan y comentan lo que entendieron. Camacho Pacheco (2025), por
su parte, afirma que los entornos de juego ayudan a los estudiantes en el aprendizaje experiencial,
lo que les permite entender mejor la informacién. Esta idea se puede observar en la lectura en el
momento en que los niflos participan en actividades de dramatizaciones, en juegos de roles o
preguntas tipo concurso, etc. En el momento en el cual los nifios tienen que utilizar lo que
leyeron para actuar o para responder. Por lo tanto, el comprender no sélo significaba leer

palabras sueltas, sino aplicar lo que determina un texto en el marco de una actividad motriz.
1.3.1 Impacto de actividades didacticas en la comprension lectora

Boillos (2024) menciona que cuando el estudiante ocupa un lugar activo en clase, su
comprension lectora mejora, como participar en juegos, conversaciones o trabajos en grupo, no
se limita a leer por cumplir, ahi empieza a conectar lo nuevo con lo que ya sabe y eso cambia la

forma en que entiende el texto.

Al conversar con sus compaieros, surgen ideas distintas. A veces alguien interpreta algo
que otro no habia notado. Ese intercambio ayuda a aclarar dudas y a pensar con mas profundidad.
La lectura deja de ser una actividad individual y se convierte en algo compartido. Toala et al.
(2018, citado en Arenas et al., 2024) “argumentan que estas estrategias son fundamentales para
ayudar a los alumnos a conocer el texto, identificar la informacion notable y relacionar dicha

informacion con su conocimiento previo” (p. 35).
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1.3.2 Beneficios socioemocionales del juego en el aprendizaje de la lectura

“La estrategia lidica también permite a los nifios explorar y experimentar situaciones de
la vida real de forma simbdlica, lo que contribuye a su comprension del mundo y a su desarrollo
cognitivo y socioemocional” (Moya, 2024). Cuando los estudiantes juegan, recrean escenas que
conocen o imaginan, asumen distintos papeles y actian como si estuvieran frente a situaciones
reales. En ese mismo proceso, emergen cuestiones y elecciones, y se producen pequefias

resoluciones que dardn forma a la manera de reconsiderar el espacio circundante a su alrededor.

Los nifios enfrentan desafios y, al mismo tiempo, ensayan formas de adaptarse. Asumen
roles, establecen acuerdos y expresan emociones sin la presion de una calificacion. Estas
experiencias les permiten desarrollar habilidades que seran ftiles mas adelante, como
comprender narraciones con multiples voces, distintos puntos de vista o personajes en conflicto,

ya que han vivido situaciones similares en sus propias dindmicas.
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Capitulo 2: Materiales y Métodos
2.1. Tipo de investigacion

La investigacion se desarrolla bajo un enfoque mixto, ya que integra datos cuantitativos y
cualitativos en un mismo estudio. Medina et al. (2023) sefialan que “al combinar la recopilacion
y andlisis de datos numéricos con la exploracion detallada de significados, experiencias y
contextos sociales, la investigacion mixta ofrece una perspectiva mas completa y holistica” (p.
12). En funcion de esta vision, el enfoque permite estudiar el fendmeno bajo distintas
perspectivas, el enfoque cuantitativo se aplica a través de instrumentos elaborados para poder
medir el nivel de comprension lectora que tienen los estudiantes respecto a este, por ejemplo, la
identificacion de las ideas principales, la interpretacion o la inferencia, los cuales también
permitirdn la obtencidon de informacidén que nos brinde datos objetivos sobre los resultados de

este

En cambio, el enfoque cualitativo permite conocer las experiencias y/o las percepciones
de los estudiantes y/o del docente respecto del uso de la técnica del aprendizaje basado en juegos

por parte de los alumnos.

Para ello, se emplean entrevistas y actividades semiestructuradas adaptadas a nifios de 7 a
8 afos, incorporando juegos, actividades ludicas y recursos visuales que favorecen la expresion
de sus ideas. En consecuencia, este disefio resulta adecuado, ya que permite analizar tanto los
resultados obtenidos como las experiencias vividas, con el fin de comprender la influencia del

aprendizaje basado en juegos en la comprension lectora.
2.2. Método
2.2.1. Método inductivo

Desde una perspectiva metodoldgica, Arbula (2023) sostiene que el método inductivo no
se limita a una tnica forma de aplicacion, sino que puede desarrollarse mediante procedimientos
como el enumerativo, el eliminativo y el variacional. Este enfoque parte del analisis detallado de
situaciones particulares para, posteriormente, establecer generalizaciones fundamentadas. Su

caracter ascendente permite que el investigador identifique regularidades, relaciones y
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secuencias en los hechos observados, convirtiendo esos hallazgos en bases sdlidas para la

formulacion de explicaciones o modelos tedricos.

Dicho método se utilizara en el presente estudio para el andlisis de los estudiantes de
cuarto grado, esto implica prestarles atencion a sus reacciones, en qué forma se integran en el
proceso y cudl es su respuesta a distintas habilidades activadas durante la sesion. Posteriormente,
se extraeran los patrones que emergen de estas observaciones, ya que la informacion que se
obtiene de los resultados de los nifios, se combina a ideas generales sobre las relaciones ludicas

en la comprension lectora.
2.2.2. Método deductivo

El método deductivo se utilizd en esta investigacion porque parte de ideas generales
sobre el aprendizaje basado en el juego y la comprension lectora, para luego aplicarlas en una
situacion concreta con los estudiantes de cuarto grado de la Unidad Educativa “Victor Manuel
Penaherrera”. Se tomo conceptos ya conocidos sobre como los nifios aprenden a través del juego
y cdmo esto se relaciona con la lectura, y desde ahi organiz6 el trabajo para mirar si esas ideas
también se reflejan en el grupo de estudio. Este método ayudd a seguir un orden claro,
comenzando desde lo mas general hasta llegar a lo mas especifico, lo que ayudoé a poder entender

el tema dentro del contexto educativo donde se trabajo.

El método deductivo correspondio a la parte tedrica y entre el andlisis de la informacion.
En el marco teorico, se expusieron conceptos generales sobre el aprendizaje basado en el juego y
la comprension lectora de forma que fueran especificamente relacionados con la realidad de los
estudiantes. También se aplicoé cuando se revisaron los datos obtenidos, ya que se partid de esas
ideas generales para organizar y clasificar la informacion recogida en encuestas o entrevistas. De

esta manera, el método ayudé a mantener una relacion entre la teoria y los datos del trabajo.

22



2.3. Técnicas e instrumentos
2.3.1. Técnica
2.3.1.1. Observacion

Esta técnica se incorpord al estudio con la intencién de observar de cerca cémo leen los
estudiantes. Se puso atencidn en aspectos basicos, como la forma en que decodifican las palabras,
como las pronuncian y si logran entender textos sencillos. A partir de esas observaciones fue
posible reconocer en qué puntos presentan mayores dificultades y, desde alli, analizar como el

Aprendizaje Basado en Juegos puede apoyar el proceso lector.

Olaz (2023) menciona que la “observacion participante se constituye en una técnica como
suministradora de datos e informaciones para la investigacion” (p. 6). Estar presentes en el aula
permitid recoger detalles que no siempre aparecen en una prueba escrita, como la actitud frente a
la lectura, las dudas que surgen en el momento o la manera en que interactuan con las actividades

propuestas.
2.3.1.2. Entrevista

“La entrevista como técnica estd orientada a la interaccion interpersonal entre el
investigador y los individuos objeto de estudio, con el proposito de obtener respuestas verbales a
las preguntas planteadas respecto al problema en cuestion” (Lanuez & Fernandez, 2014, como se
cito en Blanchar Martinez & Martinez Trujillo, 2025, pp. 1-2). La entrevista se utilizd para
recoger informacion directamente del docente, a través de una conversacion guiada, por lo tanto,
este espacio permitid explorar su experiencia con el juego en el aprendizaje y su uso para
desarrollar la capacidad de comprension de la lectura, a diferencia de las respuestas cortas, el

objetivo era permitirle compartir sus observaciones a la inversa de manera reflexiva.

Previamente preparadas, las preguntas recopilaron datos sobre las estrategias que utiliza,
la forma en que se aplican en su institucioén y los cambios que ha visto en los aprendices, también
muestra su actitud con respecto a los logros, los problemas, como los nifios han reaccionado a

sus actividades ludicas y la forma en que los ve.

23



2.3.2. Instrumento
2.3.2.1. Ficha de observacion

La guia de observacién es un documento estructurado que detalla las categorias de
comportamiento, interaccion y atencion a registrar durante las sesiones de ABJ. “La observacion
es un acto que va mas alla de simplemente obtener informacion, se detalla el comportamiento, el
aprendizaje progresivo del alumnado, asi como sus dificultades, y los posibles patrones que
describen o predicen las conductas” (Yungan Yungéan et al., 2023, p. 2). Este instrumento se
incorpora para sistematizar la observacion participante, asegurando que la recoleccion de datos
cualitativos sea coherente y completa, y permitiendo evaluar de forma contextualizada la

dindmica y efectividad de las actividades ludicas.
2.3.2.2. Guia de entrevista estructurada

Se aplicd una entrevista estructurada dirigida al docente de cuarto grado de la Unidad
Educativa “Victor Manuel Pefiaherrera”. A través de este instrumento se buscO conocer su
opinion y experiencia sobre el uso del Aprendizaje Basado en el Juego en el trabajo de
comprension lectora. La entrevista también integra diez preguntas abiertas que sirven para
recabar respuestas bastante extensas y concretas acerca de una serie de cuestiones que van desde
qué entiende €l por ABJ, como lo entiende, de qué manera lo aplica, cada cuanto tiempo lo hace,
qué tipos de cambios ha llegado a visualizar con sus alumnado y sobre qué tipos de mejoras le ha
podido deparar el ABJ (si es que ha podido depararselas), para poder solicitarle que les explique
y describa con todo lujo de detalles dichas adaptaciones desde el punto de vista de la realidad de

su aula.
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2.4. Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 1

Matriz de operacionalizacion de variables

Objetivo Variable Dimension Indicadores Técnicas / Instrumento / Criterios de observacion / Preguntas de
Fuente de informacion investigacion
Diagnosticar el Comprension Comprension Identifica ideas Observacion / Ficha de 1. ;Quién es el personaje principal?
nivel de lectora literal explicitas observacion / Estudiantes 2. (Dénde ocurre la historia?
comprension (dependiente) 3. (Qué sucedid primero y después?
lectora de los lectura 4. Sefiala la idea principal del texto
estudiantes de 4.° 5. Localiza un dato especifico del
grado de Texto
Educacion General Comprension Deduce 6. (Por qué el personaje actu6 asi?
Basica en la inferencial informacion 7. (Qué pasara después?
Unidad Educativa implicita 8. (Qué ensefianza deja el texto?
“Victor = Manuel 9. (Cémo se sentia el personaje?
Peiiaherrera”. (Como lo sabes?
10. Completa: Esto ocurrié
porque...
Comprension Opina sobre el 11. ;Estas de acuerdo con el personaje? ;Por
critica texto qué?

12. ;Qué habrias hecho t4?

13. ;El texto se parece a la realidad?

14. ;{Qué parte fue correcta o incorrecta?
15. Explica el mensaje del texto

Indagar Aprendizaje Conocimiento Definicion del Entrevista / Guia de - ;Como define el Aprendizaje Basado en el
conocimiento y basado en del docente ABI. entrevista estructurada /  Juego?
practica juegos sobre ABJ. Docente - (Cuales considera que son los elementos
pedagogica (independiente) para aplicar el ABJ en clase?
docente.

Identificacion  de - (Qué beneficios cree que aporta el ABJ a

beneficios la comprension lectora de los estudiantes?




pedagbgicos.

Manejo de
estrategias ludicas.

Aplicacion del

ABJ en
practica
pedagbgica.

la

Disefio y
adaptacion de
actividades

ladicas.

- (Puede mencionar algiin ejemplo de cémo
el ABJ ha motivado o involucrado mas a sus
estudiantes?

- (Qué tipos de juegos o actividades lidicas
utiliza en su ensefianza?

- (Con qué frecuencia incorpora juegos en
sus clases y como los organiza?

Interés de  los
estudiantes.

- (Qué ajustes realiza cuando nota que los
estudiantes no logran los objetivos previstos
con un juego?

- (Puede dar un ejemplo de un juego que
haya adaptado para facilitar la comprension
lectora?

- (De qué manera cree que las actividades
ludicas influyen en la actitud de los
estudiantes hacia la lectura?

- (Qué senales o comportamientos de los
estudiantes le indican que realmente estan
comprometidos y disfrutando la actividad?
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Participantes

Los participantes o poblacion de esta investigacion fueron los docentes y estudiantes que
comprenden el 4to grado de educacion general bésica en la unidad educativa “Victor Manuel

Penaherrera".
2.5. Procedimiento y analisis de datos

El proceso investigativo comenzé una vez que el docente tutor aprobod los instrumentos
de investigacion. Una vez validados, se solicitd el consentimiento informado de los padres de
familia mediante un documento donde expresen su autorizacion para la participacion de sus hijos
o hijas en el estudio, incluyendo la entrevista. Con el consentimiento firmado, se procedi6 a la

recoleccion de datos, seguido de su tabulacion y analisis exhaustivo.

Para procesar la informacion se utilizd herramientas informaticas sencillas. Los datos
fueron ingresados en una hoja de célculo en Microsoft Excel, donde se organizaron en tablas
segin cada pregunta del cuestionario. En este programa se ordenaron los datos, se revisaron

posibles errores y se agrup6 la informacion de acuerdo con las variables planteadas.

Posteriormente, los datos fueron trasladados a SPSS para un proceso mas detallado. En
este programa se codificaron las respuestas y se asignaron valores numéricos a cada variable. Se
trabajo con tablas de resultados y se aplicaron funciones como el cédlculo de frecuencias.
Finalmente, los resultados se organizaron en tablas y graficos que se incorporaron en el informe

para presentar la informacion de forma clara y ordenada.
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Capitulo 3: Resultados y Discusion
3.1. Resultados de la ficha de observacion aplicada a los estudiantes de Cuarto aiio de EGB.

Con el proposito de reconocer las principales dificultades presentes en la comprension
lectora, se aplico una ficha de observacion a los 24 estudiantes de cuarto grado de la Unidad
Educativa “Victor Manuel Pefiaherrera”. A través del registro sistematico de conductas y
respuestas, fue posible detectar patrones, identificar fortalezas y reconocer aquellos aspectos que
requieren mayor atencion pedagdgica. La informacion obtenida se convierte en un punto de
partida fundamental para orientar la intervencion educativa, porque permite conocer con claridad
qué habilidades necesitan ser reforzadas para favorecer el desarrollo lector de los estudiantes y

contribuir a mejorar su proceso de aprendizaje.

Datos generales

La edad de los alumnos participantes en la ficha de observacion esté entre los 8 y 9 afios.
Dimension: Comprension Literal

Indicador: Identifica ideas explicitas

Pregunta 1: ;Quién es el personaje principal?

Figura 1 Reconocimiento del personaje principal

B Covunde o incomzele
W zcnlifica comsctamats
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Se evidencia que la mayoria de los estudiantes logra identificar correctamente al
personaje principal de la historia, lo cual demuestra que tienen una base solida para reconocer los
elementos esenciales del texto. No obstante, también se nota que un pequefio grupo tiene
problemas con esta tarea. Es posible que este caso esté asociado con la dificultad de la lectura o
la confusidén entre protagonistas y personajes secundarios. De manera general, los hallazgos
evidencian un desempefio positivo, lo que significa que los estudiantes entienden de manera

apropiada los elementos mas evidentes de la narracion.

Cieza (2023) enfatiza que se construye la competencia lectora para que sea posible el
entendimiento y la apropiacion de algo de lo que se transmite en la informacion. Esto implica
identificar elementos claves del texto, como el sitio en que suceden los acontecimientos, los
personajes que intervienen en la historia y el tiempo en que se producen. Igualmente, posibilita la
organizacion mental de los eventos siguiendo el orden en que ocurren, lo cual hace mas sencillo

reconstruir el contenido sin modificar su logica interna.
Indicador: Identifica ideas explicitas

Pregunta 2: ;Donde ocurre la historia?

Figura 2 Lugar donde ocurre la historia

Hcowet
Wincarrectc
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El rendimiento del grupo presenta una diversidad mas amplia. A pesar de que la mitad de
los estudiantes identifica correctamente el escenario, hay otro grupo representativo que muestra
confusién o da respuestas vagas para identificar el espacio narrativo, y aun peor, un grupo
reducido que no lo logra; de esto se deduce la necesidad de prestar atencion a las descripciones,
los detalles del entorno y las pistas indirectas que se encuentran en el texto. Si no se examinan

cuidadosamente estos elementos, pueden aparecer interpretaciones incompletas o equivocadas.

La comprension literal cumple un rol esencial en el proceso de lectura, puesto que
constituye una primera base desde la cual se puede mejorar a otros niveles que intervienen en un
proceso mas complejo de analisis. Segun Ara Catala et al. (2001, citado en Cieza, 2023) el tener
informacion literal adecuada es una condicion necesaria y no suficiente para hacer inferencias y
conjeturas comprensivas. La falta de consolidacion de esta fase por parte de los estudiantes
dificulta la adecuada identificacion de la informacion explicita, lo cual influye negativamente en
sus interpretaciones, lo que puede ser la causa por la que los estudiantes se equivocaron o no

fueron tan precisos al momento de identificar los lugares.
Indicador: Identifica ideas explicitas
Pregunta 3: ; Qué sucedio primero y después?

Figura 3 Secuencia de los hechos

B e zedeira
B Grden comects
W Cidan parcia
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1 de cada 3 nifios del grupo consigue ordenar de manera adecuada los sucesos historicos.
Esto muestra una comprension apropiada de la organizacion temporal del texto y de como se
relacionan los acontecimientos. Sin embargo, se observa que 2 de 3 alumnos presentan una
dificultad parcial o total para organizar adecuadamente la secuencia de lo que sucedid. Esto

indica dificultades para retener informacion o para identificar conectores temporales.

El nivel literal corresponde al nivel basico de comprension lectora, en el cual se
identifican y organizan los hechos explicitos del texto. Segin Guevara et al. (2014, citado en
Chura et al., 2022), en este punto el lector debe ser capaz de reconocer y recuperar la
informacion explicita tal como fue expuesta por el autor. Cuando esta habilidad no se encuentra
bien desarrollada, pueden surgir dificultades al momento de reconocer datos concretos, recordar

detalles o establecer la secuencia correcta de los acontecimientos.
Indicador: Identifica ideas explicitas

Pregunta 4: Sefiala la idea principal del texto

Figura 4 Identificacion de la idea principal del texto

."‘pl".-l mada
B Correcto
W inconecto
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El grafico sefala que la mayor parte de los alumnos identifica de manera incorrecta la
idea principal; sin embargo, la tercera parte logra identificar correctamente cual es la idea
principal del texto, y, por ultimo, una cuarta parte del grupo que se aproxima a identificar. El
hecho de que muchos alumnos atin no tengan el dominio completo de la habilidad para reconocer
la idea mas importante que quiere transmitir el autor requiere sintetizar la informacion y
distinguir lo fundamental de lo secundario para conseguir una comprension basica y objetiva del

texto.

En este sentido, identificar el tema principal, es necesario tener una comprension sélida
de los datos explicitos que contiene el texto. Chura et al. (2022) argumentan que el nivel literal
supone la habilidad de retener informacion especifica expuesta de manera directa, como
personajes, sucesos o situaciones. Si esta habilidad no estd completamente desarrollada, al
estudiante le resulta mas dificil establecer relaciones entre las ideas y determinar cudl de ellas

articula el contenido global.

Indicador: Identifica ideas explicitas

Pregunta 5: Localiza un dato especifico del Texto
Figura 5 Localizacion de informacion especifica del texto

Bl Encustra coe ayuda
W Encustra silo
W ho encusrira
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Los resultados muestran diferentes niveles de dominio. Se observa un conjunto de
alumnos que logra encontrar la informacion solicitada de forma independiente. A la vez, se
percibe otro grupo que alcanza a ubicar el dato solo cuando recibe alguna clase de apoyo. Al
final, se observa que hay una mayor parte del grupo que tiene problemas para encontrar
informacion especifica, incluso con ayuda. Puede que este resultado se deba a una lectura
superficial, a no estar concentrado o a no tener suficiente practica en el analisis minucioso del

texto.

En este nivel del proceso de lectura supone entender la informacién tal como esta en el
texto, sin hacer inferencias o interpretaciones complejas. En este contexto, el nivel literal de
comprension se consigue cuando el lector es capaz de interiorizar y retener la informacion
explicita del texto, detectar la secuencia de los sucesos narrados e identificar la idea central
(Guevara et al., 2014). Cuando estas competencias no estan consolidadas el alumno tiende a

presentar problemas para hallar informacion concreta o contestar preguntas directas.
Dimension: Comprension Inferencial

Indicador: Deduce informacion implicita
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Pregunta 6: ;Por qué el personaje actud asi?
Figura 6 Explica la causa de las acciones del personaje

B irteranca coherarva
WS rcaciie
B supccicdn dand

o |
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Se distingue a un grupo de alumnos que son capaces de construir explicaciones
coherentes acerca de las acciones del personaje, fundamentando sus respuestas en indicios
presentes en el texto. A la vez, se distingue otro grupo que manifiesta argumentos débilmente
fundamentados o escasamente justificados. Los alumnos parecen comprender parcialmente la
situacion, pero no consiguen fundamentar sus pensamientos de manera explicita. Finalmente, se
observa un nimero menor de respuestas que no guardan relacion directa con el contenido del

texto, lo que indica dificultades en la comprension o una respuesta desvinculada de la lectura.

En este nivel, se pone en practica la habilidad del lector para ir mas alla de lo que el texto
dice explicitamente, haciendo conexiones, deduciendo y proponiendo explicaciones a partir de
las pistas brindadas. De acuerdo con Duche et al. (2022), quienes retoman a Ugarriza (2006), la
comprension inferencial supone un proceso mental que involucra habilidades interpretativas y
deductivas, tales como formular generalizaciones, anticipar situaciones y construir conclusiones

implicitas.
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Indicador: Deduce informacién implicita
Pregunta 7: ;Qué pasard después?
Figura 7 Prediccion de lo que sucedera después

B ro pradics
.’-"-‘ul-'-'.u‘.n 1haca
B =ediecion poco kgica

Se evidencia que las tres categorias analizadas; no predice, prediccion logica y prediccion
poco logica; presentan una distribucion equitativa. Esto sefiala que no hay una tendencia
principal en la habilidad de los alumnos para prever lo que ocurrird en un texto. Un grupo
muestra problemas para formular ideas que no tienen mucho que ver con el contenido, mientras
que el otro grupo muestra habilidades apropiadas al hacer predicciones coherentes. Igualmente,
un tercer grupo no puede hacer predicciones, lo que muestra restricciones en la comprension

inferencial.

De acuerdo con Leyva, Chura y Chavez (2022), en este nivel, “el lector desarrolla
relaciones logicas entre su conocimiento previo y la informacidon nueva con la que se enfrenta al
leer, esto le permite construir interpretaciones e hipdtesis a partir de sefiales no siempre

explicitas”. De esta manera, si los estudiantes ofrecen una secuencia con la que puede estar de
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acuerdo o si anticipan lo que sigue de una manera logica, muestran un proceso de razonamiento

inferencial y logico.
Indicador: Deduce informacion implicita
Pregunta 8: ;Qué ensefianza deja el texto?

Figura 8 Identificacion de la ensefianza del texto

B =rsafinza clara
B deavaga
BBz denthes

33,33%

25,00%

Un porcentaje significativo es capaz de identificar con claridad la ensefianza principal que
deja el texto, por lo que se pueden considerar competentes en la habilidad de reflexionar en
relacion con el objetivo moral o formativo implicito en la historia. Otro porcentaje menor del
grupo, puede distinguir la idea, pero no desarrolla por completo, en otras palabras, las ideas son
imprecisas o percepciones inconclusas. La tercera parte del grupo es incapaz de distinguir lo

requerido.

El nivel inferencial requiere que el lector mejore lo que se expresa de forma literal y sea
capaz de deducir e interpretar significados implicitos. Es decir, realizar formulacion de hipotesis,
creacion de conexiones entre conceptos y la elaboracion de conclusiones que no se encuentran

explicitamente en el texto, basandose en pistas que guian una comprension profunda (Avendafio,
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2020, como se mencion6 en Torres-Vega, 2025). Por lo tanto, reconocer la ensefianza de una
historia no solo requiere recordar informacion, sino también interpretar el mensaje subyacente y

crear un resumen que muestre un entendimiento mas profundo.
Indicador: Deduce informacion implicita
Pregunta 9: ;Como se sentia el personaje? ;Como lo sabes?

Figura 9 Interpretacion de las emociones del personaje con justificacion

B rna rscanoca
M Raconozs wn justAca
M Reconoss y ualifics

Se observa que un segmento significativo del grupo tiene la capacidad de reconocer la
condicion emocional del personaje y, adicionalmente, justificar su respuesta utilizando aspectos
del texto. Existe una parte del grupo que identifica la emocidn, pero no logra justificarla de
manera apropiada; en otras palabras, los estudiantes reconocen correctamente el sentimiento,
pero no lo respaldan con razones claras. Finalmente, se detecta una tercera parte del grupo que

no es capaz de identificar el estado emocional del personaje.

Péez-Lopez et al. (2024) sefialan que “‘el nivel inferencial se refiere a la comprension de
la informacion implicita que no se encuentra explicitamente en el texto” (p. 38). Desde esta

perspectiva, la comprension lectora en este nivel implica activar procesos mentales que permitan
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interpretar significados, relacionar ideas y establecer conexiones entre distintos elementos del
contenido, evidenciando comprension en la interpretacion y capacidad para vincular acciones,

didlogos o descripciones con emociones subyacentes.
Indicador: Deduce informacion implicita
Pregunta 10: Completa: esto ocurri6 porque...

Figura 10 Explicacion de causas (relacion causa—efecto)

B Causa conecla
M incerecte
W Ralacicr debi

Se muestra que una gran parte del grupo responde de manera débil, es decir, no logra
tener una opinidn consistente del texto a los acontecimientos. Por otra parte, existe un grupo que
responde de manera incorrecta a lo requerido, teniendo una interpretacion fraccionada. En otro

caso, existe un pequeiio grupo que si logra responder y explicar correctamente.

La comprension inferencial demanda un nivel de elaboracion mental que trasciende la
recuperacion de informacion textual evidente. A través de la actividad de lectura el lector
establece relaciones entre algunos de los elementos del contenido y se va constituyendo

explicaciones cada vez mas generales. De hecho, este tipo de comprension es el que explica
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Brochado (2024) al reivindicarla como actividad que permite llegar a los lazos que se encuentran
mas alld de la inmediatez y de la explicitud, se asumen las vivencias, se establecen nuevas
interpretaciones a partir de las hipotesis personales. La lectura se basa en una actividad dindmica
y el significado no queda del todo explicito, sino que se produce mediante un trabajo continuo en

el andlisis.

Dimension: Comprension critica

Indicador: Opina sobre el texto

Pregunta 11: ;Estas de acuerdo con el personaje?

Figura 11 Emision de opiniones sobre las acciones del personaje con justificacion

Il Opinén argumentada
B Opncn sin argumenta
W Sin opinion

Se muestra que la mayor parte del grupo, precisamente la mitad de los estudiantes dan
una opinién sin argumentarla, por otro lado, se refleja una cuarta parte del grupo quienes
consiguen expresar una opinién argumentada, lo cual demuestra que tiene la habilidad de
posicionarse al emitir una opinidn sobre la conducta del personaje y justificar su perspectiva. Y

finalmente, se muestra otra cuarta parte del grupo quienes no emiten opinion.
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En la comprension critica se evidencia que no es suficiente manifestar acuerdo o
desacuerdo, sino que es indispensable sustentar la postura con razones claras. Como sefiala
Brochado (2024), “En este nivel el lector es capaz de emitir juicios sobre el texto leido, aceptarlo
o rechazarlo, pero con argumentos” (p. 64). Esto implica que el estudiante debe analizar el

contenido, valorar las acciones presentadas y justificar su posicion con fundamentos coherentes.
Indicador: Opina sobre el texto

Pregunta 12: ;Qué habrias hecho tu?

Figura 12 Planteamiento de acciones personales frente a la situacion

B respor
W R=spuesta rseorads
W Rsspuasta simpla

Se observa que el grupo més amplio ofrece respuestas simples, lo que indica que los
estudiantes logran posicionarse, pero sin profundizar en la argumentacion. Estas respuestas
suelen ser breves y directas, reflejando una comprension basica de la situacion, aunque sin un
analisis reflexivo mas elaborado. Por otra parte, también se identifica un grupo que no responde,

puede reflejar dificultad para proyectarse en la situaciébn o escasa practica en ejercicios que
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exijan toma de decisiones frente a dilemas narrativos. En contraste, un grupo menor desarrolla

respuestas razonadas, mostrando mayor capacidad de reflexion y elaboracion de ideas propias.

Asumir una postura ante una situacion narrada exige mas que una respuesta inmediata;
supone valorar la informacion presentada y examinarla con detenimiento. Morales, Rodriguez y
Meléndez (2024) sefialan que este nivel “implica ir mas alld de simplemente entender el texto, y
en su lugar, reflexionar sobre el contenido, identificar posibles sesgos o intenciones del autor, y
formar opiniones fundamentadas en la informacion que leyeron” (p. 81). Esto demanda que el

estudiante relacione la situacion con sus propios criterios y construya una decision argumentada.
Indicador: Opina sobre el texto

Pregunta 13: ;El texto se parece a la realidad?

Figura 13 Relacion del texto con la realidad

s ralaziona
B =siacian cara
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El grupo mayoritario relaciona el texto con la realidad, pero de forma muy ligera, realiza
valoraciones, pero sin justificar respuestas. Hay tercera parte del grupo que si establece

relaciones con criterio, que busca por un lado los aciertos y errores en la parte de texto y explica
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el porqué de su valoracion. Por tltimo, se evidencia un grupo menor que no realiza evaluacion

alguna.

Morales, Rodriguez y Meléndez (2024) sefialan que: “Aqui, el lector logra separar los
hechos de lo que lee con las opiniones e integra la lectura con sus experiencias propias. Para
lograr este nivel, se exige conocimiento y asociacion de lo leido con la realidad.” (p. 40). Es
decir, la comprension en este nivel demanda un ejercicio consciente de contraste y valoracion.
No se trata Unicamente de entender la informacién, sino de examinarla con criterio,
diferenciando datos objetivos de posturas subjetivas. Involucra vincular el contenido con el
contexto personal y social del lector, lo que favorece una lectura mas critica, reflexiva y

fundamentada en argumentos propios.

Indicador: Opina sobre el texto
Pregunta 14: ;Qué parte fue correcta o incorrecta?
Figura 14 Valoracion de acciones correctas e incorrectas

B Evztoa zen crkano
B Ealiin sin pslifcw
B HNo eala
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El grafico muestra que el grupo mayoritario consigue discernir cuéales elementos del texto
fueron correctos o incorrectos, llevando a cabo una apreciacion con criterios evidentes. Ademas,

se observa una tercera parte del grupo que emite juicios sobre lo que es correcto o incorrecto,
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pero sin explicar los motivos que respaldan su posicién. Por ultimo, se observa un pequeiio
grupo que no lleva a cabo ninguna clase de evaluaciéon y que no muestra una postura con

respecto al contenido.

Romero-Campoverde y Zhamungui-Jumbo (2022) mencionan que: “El nivel critico es de
valoracion, el lector debe asumir una postura en relacion con la informacion obtenida a través de
la lectura del texto, para ellos establece relaciones con otros textos, situaciones y contextos.” (p.
54). La comprension lectora en su nivel méas avanzado no se limita tnicamente a entender la
informacion presentada, sino que implica interpretarla y compararla con otros conocimientos y
experiencias. De esta manera, el lector desarrolla la capacidad de analizar el contenido desde
diferentes perspectivas, lo que le permite formar opiniones y establecer conexiones entre la

lectura y la realidad.

Indicador: Opina sobre el texto

Pregunta 15: Explica el mensaje del texto
Figura 15 Explicacion del mensaje del texto

W a0 y coharsnts
.lm:n:n =50
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-
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El grafico muestra que el grupo mas amplio de estudiantes logra expresar el mensaje del
texto de forma clara y coherente. Lo que indica que gran cantidad del grupo comprende el
sentido general de la lectura y es capaz de comunicarlo de manera organizada. De igual manera
se muestra un grupo menor pero significativo, que presenta explicaciones incorrectas respecto al
mensaje del texto, es decir, sus respuestas no logran reflejar con precision el significado principal
de la lectura. Finalmente, hay un grupo minoritario que plantea explicaciones parciales. Si bien
en estas respuestas hay un acercamiento al mensaje del texto, la idea presentada no se desarrolla
completamente o se omiten ciertos elementos esenciales para comprender el significado total de

lo que lo que ha sido expuesto.

En este sentido, Romero-Campoverde y Zhamungui-Jumbo (2022) sefialan que “Llegado
a este nivel el lector puede valorar el contenido del texto y la actuacion de los personajes,
analizar la intencion del autor y, tomar partido y emitir juicios propios sobre un determinado
comportamiento o argumento” (p.54). Identificar el mensaje de una lectura supone un proceso de
valoracion y andlisis que conduce al lector a formar sus propios juicios sobre el contenido

presentado.
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3.2. Resultados de la entrevista aplicada a los docentes del Séptimo afio de EGB.

La entrevista fue respondida por dos docentes de cuarto grado: el tutor del aula y el
coordinador. Ambos contestaron diez preguntas relacionadas con la planificacion y aplicacion de
actividades ludicas orientadas a fortalecer la comprension lectora. Sus respuestas permitieron
conocer como organizan los juegos, qué ajustes realizan segun las necesidades del grupo y de

qué manera intentan mantener el interés de los estudiantes.

Respecto a los aportes de cada uno de ellos, se elabor6 un andlisis en el que se resumen
las ideas centrales que comparten. Los puntos mencionados se ordenaron y condensaron con el

objetivo de que el contenido posea un sentido de claridad adecuado para el trabajo.
Indicador: Definicion del ABJ.

Tabla 2

;Como define el Aprendizaje Basado en el Juego?

Dimension Entrevistado Aportes

Conocimiento Entrevistado N°1 Indica que el aprendizaje basado

en el juego se fundamenta en

aprovechar el interés natural del

sobre ABJ. nifio por jugar, integrando
actividades ludicas dentro de la
planificacién pedagodgica para
mejorar la atencion vy el
aprendizaje.

del docente

Entrevistada N°2 Menciona que el aprendizaje
basado en el juego permite que el
nifio se recree mientras aprende,
mediante actividades ludicas
fundamentales para fortalecer el
proceso de ensefianza-
aprendizaje.
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En las respuestas de los docentes se entiende que el Aprendizaje Basado en el Juego parte
de algo muy simple: a los nifios les gusta jugar. Desde ahi se construye la clase. El primer
entrevistado comenta que el juego ayuda a mantener la atencion dentro del aula. Cuando la

actividad despierta interés, los estudiantes se involucran sin que sea necesario insistir.

El segundo docente menciona que el aprendizaje puede darse mientras el nifio se divierte.
Sostiene que el juego genera un espacio mas distendido (no lo vive como una imposicion); en ese
espacio probablemente participard y va a realizar la actividad. Ambos coinciden en que el juego
no se hace sin motivo ni 16gica; viene en la planificacion y tiene sentido para la programacion de

la clase.

Esta idea también aparece en lo que exponen Solas et al. (2023) en su estudio, informan
que el juego se encuentra entre las primeras maneras de explorar el entorno y de aprender en la
nifiez. A través de la experiencia directa, el nifio prueba, descubre y va entendiendo lo que

sucede a su alrededor mientras interactiia con otros.
Indicador: Definicion del ABJ.

Tabla 3

¢ Cudles considera que son los elementos para aplicar el ABJ en clase?

Dimension Entrevistado Aportes

Conocimiento del Entrevistado N°1  Sefiala que el juego debe responder a

docente sobre ABJ. objetivos claros y estar vinculado al
contenido.

Entrevistado N°2  Sugiere que los elementos del aprendizaje
basado en juegos son la confianza, la
disciplina y el establecimiento de normas
claras para garantizar el éxito de la clase.

De acuerdo con lo que han comentado los docentes, implementar el ABJ no puede
limitarse a afiadir un juego a la clase. El primero destaca que el juego mismo debe crearse

pensando en la meta de aprendizaje; entonces, si no se encuentra vinculado con las materias, el
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juego perderia su significado educativo. Por eso, el profesor ha mencionado mas de una vez que
todo empieza con una planificacion, donde la actividad se crea basada en el contenido a aprender

y no viceversa.

El segundo entrevistado ha resaltado otro punto esencial: que el aula también juega un
papel importante. La creacion de un clima de confianza, el respeto de las reglas y el orden
durante la dindmica del juego son imprescindibles, porque generan un ambiente que influye de
manera directa en la activacion de los sentidos, dando paso a una mayor fuente de motivacion e

interés por la actividad.

De acuerdo con los dos profesores, el ABJ necesita ajustarse y aplicarse de manera
consciente y precisa para tener beneficio. No depende Unicamente de la actividad en si, también
de como se integra en la clase y del entorno en el que se desarrolla. Ochoa y Cueva (2025)
sefialan que los juegos pueden aportar al aprendizaje cuando estdn relacionados con los

contenidos y se emplean con un propdsito claro dentro del aula.
Indicador: Identificacion de beneficios pedagogicos.

Tabla 4

(;Qué beneficios cree que aporta el ABJ a la comprension lectora de los estudiantes?

Dimension Entrevistado Aportes
Conocimiento del Entrevistado N°1 Manifiesta que el aprendizaje basado en
docente sobre ABJ. juegos fortalece la comprension lectora al

incrementar la concentracidn, el interésy la
capacidad del estudiante para procesar
informacién textual.

Entrevistado N°2 Menciona que el aprendizaje basado en
juegos favorece la comprension lectora,
permitiendo que el estudiante comprenda,
reflexione, opine y aplique lo aprendido en
su vida cotidiana.
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En relacion con la pregunta, el primer entrevistado menciona que, al complementar la
rutina de trabajo con actividades ludicas, los nifios logran prestar mucha mas atencion, no se trata
de una mejora espontanea, simplemente se mantienen mas concentrados y no cambian de tema
con frecuencia. Asimismo, resalta la aparicion de un interés més genuino en el proceso de la
lectura, por ejemplo, cuando una actividad es mas interesante, los nifios intentan involucrarse de
manera mas activa. La lectura ya no es una rutina molesta y pesada, sino un proceso basado en la
intriga, aunque no es peculiar para todos los nifios por igual, la dindmica general es

definitivamente una mayor implementacion.

El segundo docente, en su intervencion, sugiere que el conocimiento no se ensefia con
solo repetir lo que el texto dice, mas bien, deberia ser sobre reflexionar sobre lo que se lee, dar su
opinién e incluso relacionar lo que lee con experiencias personales. Dado que hay dindmicas en
el juego que crean situaciones en las que los estudiantes deben decidir o explicar sus posturas, se
ven obligados a analizar mas. Segun Solas et al. (2023), las actividades ludicas permiten el
desarrollo de habilidades que son esenciales en la vida real, por tanto, existe una relacion con la

ensenanza, donde en realidad se trata de una forma de leer mas participativa.
Indicador: Identificacion de beneficios pedagdgicos.

Tabla 5

JPuede mencionar algun ejemplo de como el ABJ ha motivado o involucrado mds a sus

estudiantes?
Dimension Entrevistado Aportes
Conocimiento del Entrevistado N°1 Menciona que actividades ludicas como
docente sobre ABJ. ordenar cuentos desordenados motivan al

estudiante, refuerzan la concentracion y
facilitan la comprensién mediante
incentivos y retroalimentacion pedagogica.

Entrevistado N°2 Sefala que el aprendizaje basado en juegos
ha fortalecido la lectura, escritura 'y
comunicacion, facilitando que los
estudiantes expresen con mayor seguridad
sus ideas y opiniones.
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Lo comentaron por los docentes sobre esta pregunta, se entiende que el juego despierta
mas interés cuando las actividades se relacionan con historias o situaciones que los estudiantes
pueden imaginar. El primer entrevistado menciona, por ejemplo, que ordenar un cuento
desarmado llama la atencidén porque obliga a pensar qué parte va primero y cudl después. En ese
proceso los nifios se involucran, prueban, se equivocan y corrigen. La lectura deja de sentirse

estatica y se vuelve mas movida.

Desde la experiencia del segundo docente, trabajar con dindmicas ladicas no impacta solo
en la lectura. También influye en la escritura y en la manera en que los estudiantes se animan a
expresar lo que piensan. Asi poco a poco los estudiantes ganan confianza para poder opinar y
compartir ideas frente al grupo. Esta idea guarda relacion con lo que sefialan Solas et al. (2023)
en que uno de los principales aportes del aprendizaje basado en juegos es su capacidad para
generar experiencias envolventes y placenteras, en las que el estudiante participa por motivacion
propia, encontrando valor en la actividad misma. Ese tipo de experiencia hace que la

participacion surja con mayor naturalidad dentro del aula.
Indicador: Manejo de estrategias ludicas.

Tabla 6

;Qué tipos de juegos o actividades ludicas utiliza en su enserianza?

Dimension Entrevistado Aportes
Conocimiento del Entrevistado N°1 Expresa que emplea juegos intelectuales y
docente sobre ABJ. corporales, adaptados a los contenidos

curriculares, promoviendo el pensamiento, el
movimiento y la participacion activa del
estudiante.

Entrevistado N°2 Indica que utiliza dindmicas motivadoras,
tarjetas, material concreto y preguntas de
comprension para promover la participacion
activa y el aprendizaje.
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En relacion con los comentarios obtenidos, se puede decir que con la implementacion de
clases ludicas los docentes tienen la finalidad de promover un aprendizaje mucho mas
significativo en la practica pedagogica. El entrevistado N°1 explica que la ensefianza a través de
los juegos de pensamiento y movimiento, y actividades relacionadas a estos temas tienen una
conexion con el curriculo, esto es una forma de mantener la atencion del nifio durante la clase a

través de una participacion mas activa que solo la explicacion.

El entrevistado N°2 indica que utiliza materiales concretos y algunos juegos que al grupo
le gusta, explica de igual manera que utiliza tarjetas con preguntas que ayudan al equipo a
expresar sus opiniones y propuestas después de leer. Chura (2022) alude que los juegos y las

actividades ludicas son actividades que desarrollan la capacidad de participar, crear e interactuar.
Indicador: Manejo de estrategias ludicas.

Tabla 7

¢ Con qué frecuencia incorpora juegos en sus clases y como los organiza?

Dimension Entrevistado Aportes
Aplicaciondel ABJ  Entrevistado N°1 Sefiala que las actividades ludicas se incorporan
en la practica diariamente, organizadas por asignaturas,
pedagogica. permitiendo una interaccién constante y

fortaleciendo el interés del estudiante por aprender.

Entrevistado N°2 Menciona que los juegos se incorporan diariamente y
se seleccionan segun la materia y el tema, con el
propdsito de desarrollar destrezas especificas en los
estudiantes.

Las respuestas de los docentes, sefialan que el Aprendizaje Basado en el Juego forma
parte de la rutina diaria en el aula. El primer entrevistado explica que las actividades ludicas se
usan en varias asignaturas, no solo en una. De esa manera, los estudiantes mantienen contacto
constante con los contenidos a través de dinamicas que despiertan su interés y los mantienen

participando.
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El segundo docente también menciona que el juego se trabaja todos los dias, ajustandolo
segun el tema y la materia. Ormazabal, Herndndez y Zuniga (2023) sefialan que las estrategias
que incorporan el juego pueden despertar mayor interés por los contenidos. En el aula, esta
practica marca el ritmo de las clases y se integra como parte habitual del trabajo con los
estudiantes, estds dindmicas constantes generaran interés e influyen positivamente en el
rendimiento y participacion del alumnado ya que el ambiente pasa de ser mondtono a ser un

espacio interactivo.

Indicador: Diseiio y adaptacion de actividades ludicas.

Tabla 8

;Qué ajustes realiza cuando nota que los estudiantes no logran los objetivos previstos con un

juego?
Dimension Entrevistado Aportes
Aplicacion del Entrevistado N°1 Destaca que los juegos se ajustan segun capacidades y
ABJ en la practica preferencias del estudiante, modificando la dindmica sin
pedagogica. alterar los objetivos de aprendizaje establecidos.

Entrevistado N°2  Manifiesta que, cuando no se alcanzan los objetivos, se
aplican refuerzos y nuevas estrategias pedagdgicas para
facilitar la comprensién del aprendizaje esperado.

Se decanta que el ABJ no es implementado de manera inflexible. El primer entrevistado
senala que en caso de no ver los resultados que se espera, modifica la dinamica, como poner
otras reglas, cambiar la actividad o ajustar la actividad de acuerdo a las respuestas del curso, todo
para que los alumnos puedan tener un mejor entendimiento del contenido, sin olvidar los
objetivos de aprendizaje trazados que se explicaran posteriormente ya que no es una actividad
rigida que se mantiene igual sin tener en cuenta las circunstancias, sino, si algo no funciona, se
revisa y se intenta de otra manera, asi, los estudiantes siguen participando y no se quedan fuera

del proceso.
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El segundo docente explica que, cuando los objetivos no se cumplen, incorpora refuerzos
0 propone nuevas estrategias que ayuden a aclarar el contenido. El juego sigue siendo parte de la
clase, pero se ajusta para apoyar mejor el aprendizaje. En relaciéon con esto, Taratiel (2021)
sefiala que “ABJ queda definido como que el propio juego es el que te hace aprender y la

metodologia debe estar enfocada a ello” (p. 21).
Indicador: Diserio y adaptacion de actividades ludicas.

Tabla 9

¢ Puede dar un ejemplo de un juego que haya adaptado para facilitar la comprension lectora?

Dimension Entrevistado Aportes

Aplicacion del Entrevistado N°1 Menciona que, se ha hecho adaptaciones para

ABJ en la practica estudiantes, se utilizan secuencias de imagenes como

pedagogica. estrategia para fortalecer la comprension del tema.
Entrevistado N°2 Expresa que adapta juegos como rompecabezas,

tarjetas, material concreto y lecturas de interés para
fortalecer la comprension lectora de los estudiantes.

A partir de las respuestas emitidas, la practica relacionada con la adaptacién de juegos
esta en sintonia con las caracteristicas y necesidades particulares de los estudiantes. De acuerdo
con el primer entrevistado, la secuencia de imagenes que se hace en el juego, se puede calificar
como una estrategia que ayuda a entender muchos contenidos sobre todo entre aquellos
estudiantes que estan sujetos a adaptaciones en el plan de estudios. La utilizacion de este tipo de

recursos demuestra que el juego puede ajustarse sin perder su intencién pedagogica.

Segiin Pommiez y Jorquera (2018) la comprension lectora depende del tipo de texto y de
las habilidades que tiene cada estudiante, puesto que cada recurso implica distintos niveles de
dificultad. En referencia a la misma cuestion planteada anteriormente, el segundo de los
entrevistados refiere que adaptar juegos como por ejemplo puzzles, tarjetas, lecturas de interés,
adquieran un rol importante a la hora de reforzar la lectura, siempre desde actividades que
resulten interesantes, de esta manera se garantiza que la actividad permita al estudiante generar

su propio significado a través de los apoyos visuales.
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Indicador: Interés de los estudiantes.

Tabla 10
¢;De qué manera cree que las actividades ludicas influyen en la actitud de los estudiantes hacia

la lectura?

Dimension Entrevistado Aportes

Aplicacion del Entrevistado N°1 Indica que las actividades lidicas transforman la

ABJ en la practica percepcidn negativa de la lectura haciendo que el

pedagogica. estudiante sea quien busca realizar la actividad.
Entrevistado N°2 Expresa que las actividades ludicas incrementan la

motivacion, el interés y el gusto por la lectura,
mejorando la actitud del estudiante hacia los textos
escritos.

En lo expresado los docentes, se puede notar que las actividades ludicas cambian la
forma en que los estudiantes miran la lectura. El primer entrevistado comenta que, cuando se
incorpora el juego, la lectura deja de verse como algo pesado. Los nifios se muestran mas
dispuestos a participar y ya no esperan solo escuchar o copiar. Empiezan a involucrarse y a
buscar su turno para intervenir. Contreras-Morales (2021) menciona que “Dicha comprension se
deriva de sus experiencias acumuladas, experiencias que entran en juego gracias al uso de las

operaciones basicas del pensamiento humano” (p. 65).

Cuando el texto se trabaja dentro de una dinamica diferente, la relacion con la lectura se
vuelve mas cercana y atractiva. El segundo docente también menciona que el juego influye en la
motivacion. Observa que los estudiantes enfrentan los textos con una actitud mas abierta y con
menos resistencia. En la practica, estas experiencias van marcando una disposicion distinta frente

a la lectura dentro del aula.
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Indicador: Interés de los estudiantes.

Tabla 11
/Qué seniales o comportamientos de los estudiantes le indican que realmente estan

comprometidos y disfrutando la actividad?

Dimension Entrevistado Aportes
Aplicaciondel ABJ Entrevistado N°1 Sefiala que el compromiso estudiantil se evidencia
en la practica cuando los estudiantes participan activamente,
pedagogica. proponen ideas propias.

Entrevistado N°2 Menciona que se evidencia cuando los estudiantes

reflexionan, buscan ideas y muestran disposicién para
afrontar actividades mds complejas.

En sus respuestas se nota que el compromiso de los estudiantes durante las actividades
ludicas se puede ver en acciones concretas. El primer entrevistado menciona que participan con
mayor entusiasmo y que incluso proponen ideas propias mientras se desarrolla la dinamica. Ese

tipo de actitud muestra que se sienten parte de lo que ocurre en clase y no simples observadores.

El segundo docente sefiala que percibe compromiso cuando los estudiantes se detienen a
pensar, hacen preguntas o intentan resolver actividades que requieren un poco mas de esfuerzo,
no se quedan en lo superficial, sino que se animan a profundizar y a buscar respuestas, lo que

indica que la actividad despierta algo mas que atencion momentanea.

“Al participar activamente en la actividad ludica, los alumnos lo relacionan con una
experiencia positiva, lo que favorece la comprension y asimilacion de conceptos mas complejos”
(Fradejas, 2025, p. 8). Estas dinamicas pueden despertar interés y apoyar el desarrollo de
capacidades cognitivas al ofrecer un entorno atractivo que mantiene la atencion del estudiante.
En el aula, estas conductas se hacen visibles cuando los nifios participan con mayor iniciativa y

disposicion frente a lo que estan trabajando.
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Capitulo 4: Propuesta

4.1. Nombre de la propuesta

Guia didactica con enfoque ABJ para potenciar la comprension lectora en estudiantes de

cuarto de EGB.
4.2. Presentacion de guia

La comprension lectora es un proceso cognitivo fundamental para el desarrollo de la
interpretacion y reflexion de textos, ya que permite la construccion de significados, relacionar
ideas y opinar a partir de la lectura. Por ello se presenta esta guia didactica con el enfoque
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) para mejorar deficiencias de comprension lectora en nifos,

lo que se busca es despertar el interés hacia la lectura.

Esta propuesta va dirigida para el docente de cuarto afio de Educacion General Bésica y,
en general para todos aquellos docentes que buscan dinamizar el proceso de ensefianza-
aprendizaje por medio de la aplicacion de recursos innovadores. La guia se adapta a la realidad
de la institucion, brindando material ya sea fisico o digital, para trabajar la comprension lectora
mediante actividades y juegos centrados en despertar la curiosidad e impulsar la motivacion

intrinseca.
4.3. Objetivos de la propuesta
4.3.1. Objetivo general

Brindar una guia didéctica para el docente sobre la aplicacion del Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ) para fortalecer los niveles de comprension lectora en estudiantes de Cuarto grado

de la Unidad Educativa “Victor Manuel Pefiaherrera”.
4.3.2. Objetivos especificos
Presentar la estructura utilizada para aplicar la metodologia ABJ en el aula de clase.

Realizar plan de clase con la metodologia ABJ para fortalecer los niveles literal,

inferencial y critico de la comprension lectora.
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Guia didactica con
enfoque ABJ para
potenciar la
comprension lectora en
estudiantes de cuarto f
de EGB.
\

PAOLA DE LA CADENA







INTRODUCCION

La comprensi6n lectora es una habilidad esencial para el desarrollo del pensamiento y la
interpretacién de textos. Por ello, esta gufa diddctica con enfoque en el Aprendizaje
Basado en el Juego busca fortalecer los niveles literal, inferencial y critico en los
estudiantes de cuarto grado. | |

;POR QUE UNA GUIA? ;A QUIEN VA DIRIGIDA?

Porque retine y organiza actividades
closificadas por tipos de juego que se
usa en la metodologia ABJ, el docente
puede utilizar como recurso para aplicar
esta metodologia en deficiencias
presentadas en los niveles de la
comprension lectora.

.



OBIETIVOS

Brindar una gufu didéctu:a para el docente sobre la aplicacion: del Aprendizaje Basado en Juegos
(ABJ) para fortalecer los niveles de comprensuin lectora en estudiantes de Cuarto grado de la
Unidad Educativa “Victor Manuel Pefiaherrera”.

OBEJTIVOS ESPECIFICOS

Realizar plan de clase con la metodologia AB) para fortalecer los
niveles literal, inferencial y critico de la comprensién lectora.

___



SECCION 1

;QUE INCLUYE LA
METODOLOGIA ABJ?




;QUE ES EL ABJ?

El Aprendizaje Basado en Juegos (AB]) o Game-Based
Learning es una metodologia activa que utiliza juegos, tanto
analdgicos como digitales, como herramienta central para
promover participacion activa y lograr aprendizajes
significativos en los estudiantes.

TIPOS DE JUEGOS




ESTRUCTURA DIDACTICA

1. PLANTEAMIENTO DEL JUEGO 2. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

Propdsito claro "(qu'é se quiere que Tiempo suficiente para
exploren/descubran). explorar—probar—ajustar estratégias.
Activacion de saberes previos y consignas Interacciones ricas: cooperacién, turnos,
breuves. acuerdos.

3. COMPARTIMOS LA EXPERIENCIA 4. COMUNIDAD DE JUEGO
Cierre con relatos: ;qué hicimos?, jcdmo Cuidado de materiales, roles y
lo logramos?, ;qué cambiariamos?. responsabilidades. |
Registro del aprendizaje (dibujos, fotos, Valor del grupo, respeto, inclusién,
notas de anécdotas) acuerdos.
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EL ROL DEL DOCENTE

Promueve acuerdos y normas
durante el juego.

Relaciona el juego con los
contenidos u objetivos de

aprendizaje.

Obserua, registra y orienta el
aprendizaje.



SECCION 2

LA COMPRENSION

LECTORA




;QUE ES LA COMPRENSION LECTORA?

Es la capacidad de entender, interpretar y
reflexionar sobre un texto, identificando ideas
principales, relaciones e intenciones del autor.

NIVELES DE COMPRENSION LECTORA

" INFERENCIAL " CRITICO
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SECCION 3

ACTIVIDADES




ACTIVIDAD 1

NOMBRE: AGENCIA DE NOTICIAS: EL MISTERIO DEL LIBRO PERDIDO
TIPO DE JUEGO: JUEGO DE ROLES
Objetivo: Desarrollar la comprensién lectora mediante la reconstruccién de los hechos de un texto

narrativo, identificando relaciones de secuencia temporal, causa—efecto y problema-solucion a través de
un juego de roles.

Destreza: LL.2.3.1 Construir los significados de un texto a partir del establecimiento de relaciones de
semejanza, diferencia, antecedente—consecuente, secuencia temporal y problema-solucién.
Descripcién de la actividad:
La actividad “Agencia de noticias: El misterio del libro perdido” consiste en un juego de roles basado en la
lectura de un cuento, en el cual los estudiantes asumen el papel de periodistas e investigadores para
comprender lo ocurrido en la historia,
Durante la actividad, los estudiantes trabajan en equipos de cuatro integrantes, donde cada uno asume un
rol especifico (periodista, investigador, lector y presentador). A través de la colaboracién, analizan la
informacién del texto, discuten las pistas y reconstruyen los acontecimientos para explicar qué ocurrié con el
libro perdido.

.




Grado:

Cuarto EGB

| Tiempo:

| 4 sesiones de 45 minutos

Objetivo:

roles.

Desarrollar la comprension lectora mediante la reconstruccion de los hechos de un texto narrativo,
identificando relaciones de secuencia temporal, causa—efecto y problema—solucion a través de un juego de

Problema del contexto:

Identificar dificultades en los estudiantes para comprender el significado global de los textos, reconocer la
secuencia de acontecimientos y establecer relaciones entre las ideas de una lectura.

Integracion en el curriculo

Criterio de evaluacion:

CE.LL.2.5 Comprender contenidos implicitos y explicitos de textos mediante el uso de estrategias para construir

significados.

Destreza con criterio de desempeiio:

LL.2.3.1. (adaptada del curriculo nacional): Construir los significados de un texto a partir del establecimiento de
relaciones de semejanza, diferencia, antecedente—consecuente, secuencia temporal y problema—solucion.

Eje transversal:

\ Lectura

Modalidad Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)

Momentos Sesion | Agrupamiento Desarrollo de actividades Recursos Instrumento
de evaluacion

Momento 1: | Sesion | Grupo de 4 | Inicio Desarrollo Cierre Texto del | Rubrica  de
Planteamiento 1 estudiantes Presentar una  situacion | Explicar que los estudiantes se | Dialogar sobre lo | cuento evaluacion
del juego problematica a los | convertiran en periodistas de | comprendido del | impreso

estudiantes  leyendo el | una agencia de noticias escolar | cuento “El

siguiente mensaje: encargados de investigar el | solicitando misterio

“Esta mafiana ocurri6 algo | misterio. identificar: del libro

extrafio en la biblioteca de | Leer el cuento “El misterio del | - qué ocurrio | perdido”

la escuela. La bibliotecaria | libro perdido”. primero Pizarra

llegd como todos los dias | Organizar  grupos de 4 |- cual fue el | Marcadores

para organizar los libros, | estudiantes y explicar los roles | problema

pero notd6 que uno de los | del juego: - qué ocurrio

libros mas importantes | Reportero: investigar lo | después

habia  desaparecido  del | sucedido. - cdmo se

estante. El libro se llama | Entrevistador: formular | resolvio.

Historias sorprendentes de | preguntas. Anticipar que en

animales y varios | Testigo: representar a los | la siguiente

estudiantes lo necesitaban | personajes del cuento. sesion los

para una tarea. Editor: organizar la | estudiantes

Algunas personas dicen | informacion. deberan

haber visto algo extrafio: un | Explicar que cada grupo deberd | investigar las

estudiante vio a alguien
cerca del estante, otro
escuch6 un ruido cuando
salia de la biblioteca y Ia
bibliotecaria encontré6 un

investigar la historia para luego
presentar una noticia.

pistas del caso.

68




marcador olvidado en la
mesa.
Nadie sabe qué ocurrid
realmente.  La  escuela
necesita descubrir qué paséd
con el libro perdido.”
Preguntar:
e /Qué creen que
paso6 con el libro?
e ;Quién pudo
haberlo tomado?
e /Cbémo podriamos
descubrir la
verdad?

Momento 2:
Desarrollo de
actividades

Sesion
2

Grupos de 4
estudiantes

Inicio

Recordar el cuento leido
anteriormente y preguntar:

- (Cual fue el problema de
la historia?

- (Qué pistas aparecieron?

- {COémo creen que se puede
reconstruir lo ocurrido?
Explicar que cada grupo
debera analizar las pistas del
caso.

Desarrollo

Entregar  tarjetas  con
acontecimientos del cuento:
- La bibliotecaria descubre que
falta un libro.

- Mateo ve a alguien cerca del
estante.

- Ana escucha un ruido al salir
de la biblioteca.

- La bibliotecaria encuentra un
marcador sobre la mesa.

- Sofia explica que tom¢ el libro
por error.

- Sofia devuelve el libro.
Solicitar a los estudiantes
ordenar las tarjetas segin la
secuencia de la historia.

Pedir a los estudiantes analizar
las  relaciones del texto
respondiendo preguntas como:

- ({Qué ocurri6 primero?

los

- (Qué hecho caus6 el
problema?
- (Qué npistas ayudaron a

entender lo sucedido?

Cierre

Solicitar que cada
grupo explique la
secuencia de
hechos de la
historia 'y las
relaciones
encontradas entre
los
acontecimientos.
Reflexionar sobre
la importancia de
comprender el
orden de los
hechos para
entender un texto.

Tarjetas de
eventos del
cuento
Lapices
Hojas

Rubrica
evaluacion

de
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- (Cual fue la solucion?
Realizar entrevistas simuladas

donde el reportero y el
entrevistador formulen
preguntas a los testigos.
Momento 3: | Sesion | Grupos de 4 | Recordar el trabajo | Cada grupo debe elaborar una | Reflexionar con | Hojas Rubrica  de
Compartimos 3 estudiantes realizado en la investigacion | noticia breve siguiendo esta | preguntas como: evaluacion
la experiencia del caso y motivar a los | estructura: - (Qué
estudiantes a preparar una | Titulo: El misterio del libro | aprendimos de
noticia sobre lo sucedido en | perdido esta historia?
la biblioteca. Inicio: explicar qué ocurrid enla | - ;Cémo  nos
biblioteca ayudo ordenar los
Desarrollo: describir las pistas | hechos para
encontradas entender el
Final: explicar como se resolvid | cuento?
el problema - (Qué parte del
Realizar un noticiero escolar | juego fue mas
donde los estudiantes | interesante?
representen sus roles:
- reportero presenta la noticia
- entrevistador realiza preguntas
- testigo cuenta lo sucedido
- editor organiza la informacion
Momento 4: Sesion | Grupos de 4 | Invitar a los estudiantes a | Analizar el trabajo realizado | Concluir la | Pizarra Rubrica de
Comunidad 4 estudiantes recordar la experiencia del | por los grupos destacando: actividad Marcadores | evaluacion
de juego juego y comentar coOmo | - cooperacion destacando la
trabajaron en equipo para | - respeto por las ideas importancia de la
resolver el misterio. - participacion activa lectura, la
Solicitar a los estudiantes | investigacion y el
reflexionar sobre como el juego | trabajo

permiti6 comprender mejor la
historia identificando:

- secuencia de hechos

- problema

- solucion.

colaborativo para
comprender  los
textos.
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RUBRICA DE EVALUACION

Tipo de evaluacion: Formativa (aplicada durante el desarrollo de las actividades).

Criterios de

-
-

evaluacion

LI LIEO N Comprende el Comprende Presenta dificultad
texto contenido del parcialmente el para comprender

Secuencia de los Eelf:£lIrE] Organiza algunos  Presenta dificultad
hechos correctamente los  acontecimientos,  para ordenar los

Logrado ‘ En proceso Inicial

Relacion Identifica Reconoce el Presenta dificultad
problema- claramente el problema o la ‘para identificar el

e e ER Reconoce y explica  Reconoce algunas No logra identificar
pistas o las pistas o hechos pistas, pero las pistas o

CEGAEEL G B Participa Participa | Participa poco o no
V=GR ERGI U activamente, ocasionalmentey  cumple su rol
SGUET L LR Explica con Explica Presenta dificultad
historia claridad lo parcialmente lo para explicar lo

|



El misterio del libro perdido




TARJETAS




ACTIVIDAD 2
T S

TIPO DE JUEGO: DE MESA (TABLERO)

Objetivo: Comprender los contenidos implicitos de un cuento mediante inferencias y reflexién sobre las
acciones de los personajes.

Destreza: LL.2.3.1 Construir los significados de un texto a partir del establecimiento de relaciones de
semejanza, diferencia, antecedente—consecuente, secuencia temporal y problema—solucién.
Descripcién de la actividad:

La actividad consiste en un juego de tablero llamado "Un Viaje por el Mundo del Texto”, en el que los
estudiantes avanzan por diferentes casillas lanzando un dado y respondiendo preguntas relacionadas
con el cuento leido. Este tablero es un recurso didéctico flexible, ya que puede utilizarse con cualquier
cuento o texto narrativo, adaptando las preguntas de acuerdo con la lectura trabajada en clase. A
través del juego, los estudiantes analizan el contenido del texto, interpretan informacién implicita y
reflexionan sobre su mensaje. :

&



Grado:

Cuarto EGB

| Tiempo:

| 4 sesiones de 45 minutos

Objetivo:

personajes.

Comprender los contenidos implicitos de un cuento mediante inferencias y reflexion sobre las acciones de los

Problema del contexto:

Identificar dificultades en los estudiantes para comprender el significado global de los textos, reconocer la
secuencia de acontecimientos y establecer relaciones entre las ideas de una lectura.

Integracion en el curriculo

Criterio de evaluacion:

CE.LL.2.5. Comprende contenidos implicitos y explicitos, emite criterios, opiniones y juicios de valor sobre textos
literarios y no literarios, mediante el uso de diferentes estrategias para construir significados.

Destreza con criterio de desempeiio:

LL.2.3.1. Construir los significados de un texto a partir del establecimiento de relaciones de semejanza, diferencia,
objeto-atributo, antecedente consecuente, secuencia temporal, problema- solucion, concepto ejemplo.

Eje transversal:

\ Lectura

Modalidad Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)

Momentos Sesion | Agrupamiento Desarrollo de actividades Recursos Instrumento de
evaluacion
Momento 1: | Sesion | Individual Inicio Desarrollo Cierre Pizarra Rubrica de
Planteamiento 1 Plantea a los | Realizar una lectura en voz | Reflexionar sobre el | Marcadores | evaluacion
del juego (45 estudiantes la | alta del cuento, invitando a | problema del
min) siguiente pregunta: los estudiantes a seguir el | cuento.
texto. Dialogar de manera
- “:Qué puede ocurrir | Durante la lectura se realizan | general y organizada
cuando una persona | Pausas para analizar: en:
se enfada mucho y no | - 108 personajes principales - qué consecuencias
logra controlar su | - ¢l lugar donde ocurre la | tenia el enojo del
enojo?” historia principe
- el problema que se presenta | - como afectaba su
Realizar una lluvia de Coment’ar sus respuestas para cqmportamiento al
. . construir colectivamente la | reino.
ideas en la pizarra. .,
comprension del texto.
Presentar el cuento
“Un enfado
incontrolable” y
explicar sobre que se
trata la historia.
Momento 2: | Sesiéon | Grupos de 4 | Inicio Desarrollo Cierre Tablero de | Rubrica de
Desarrollo de 2 estudiantes Recordar los | Participar en el juego de | Al  finalizar el | juego evaluacion
actividades acontecimientos  del | tablero. recorrido del juego, | Fichas
cuento. Organizar a los estudiantes en | el docente invita a
Preguntar: equipos de cuatro integrantes. | los equipos a
- (Qué sucedia | Cada grupo: comentar su
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cuando el principe se
enfadaba?

- (Quién ayudoé al
principe a cambiar su
comportamiento?
Posteriormente
presentar el  juego
“Un Viaje por el
Mundo del Texto”,
explicando las reglas
del juego.

1. colocasufichaenla
casilla de inicio

2. lanza el dado

3. avanza segun el
numero obtenido

4. responde la pregunta
del casillero.

experiencia
respondiendo
preguntas como:

- (Qué tipo de
preguntas les
resultaron mas
faciles?

- (Cuales les
hicieron pensar
mas?

- (Qué aprendieron
sobre la historia al

responder las
preguntas?
Momento 3: | Sesion | Grupos de 4 | Inicio Desarrollo Cierre Pizarra Rubrica de
Compartimos 3 estudiantes Preguntar: Trabajar en equipos de cuatro | Compartir las | Marcadores | evaluacion
la experiencia - (Por qué creen que | integrantes para analizar el | respuestas con el | Hojas de
el principe | texto con mayor profundidad. | resto de la clase. trabajo
reaccionaba con tanto | Cada grupo recibe una hoja | Organizar las ideas
enojo en diferentes | de trabajo con actividades. en la pizarra,
situaciones? Acompaiar el trabajo de los | destacando aspectos
Registrar algunas | grupos resolviendo dudas y | importantes como:
respuestas en  la | guiando el analisis del texto. | - las consecuencias
pizarra, orientando la de actuar con enojo
conversacion hacia la - la importancia de
identificacion de reflexionar antes de
causas y actuar
consecuencias dentro - el aprendizaje que
del cuento. obtuvo el personaje
principal.
Momento 4: Sesion | Grupos de 4 | Inicio Desarrollo Cada equipo | Cuadernos | Rubrica de
Comunidad 4 estudiantes Iniciar la  sesion | Actividad presenta su | Lapices evaluacion
de juego planteando una | En el cuaderno responder las | recomendacion  al | Cartulinas
pregunta para | siguientes preguntas: resto de la clase y | Marcadores
relacionar el cuento | - ;Qué aprendio el principe al | explica por qué | Cinta
con la vida cotidiana: | final de la historia? considera adhesiva
- (Por qué es|- (Por qué es importante | importante ese | Pizarra
importante controlar | controlar el enojo? conse;jo.
nuestras  emociones | - {Qué podemos hacer para | El docente concluye
cuando estamos | evitar reaccionar | la actividad
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enojados?

impulsivamente?
Posteriormente, en equipos,
elaboran una recomendacion
para controlar el enojo.
Cada grupo escribe su
recomendacion en una
cartulina, utilizando frases
breves como:
“Respira  profundamente
antes de reaccionar.”
- “Piensa antes de hablar.”
“Busca una  solucion
tranquila al problema.”
Las cartulinas se colocan en
el aula utilizando cinta

adhesiva, formando un
pequeilo mural de
recomendaciones.

resaltando que los
cuentos permiten:

- comprender
situaciones de la
vida cotidiana

- reflexionar sobre
nuestras acciones

- aprender valores
importantes como el
autocontrol.
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ACTIVIDAD

Accesoy
descarga

) Link

e
[=]

21

ACTIVIDAD
GRUPO N2
INTEGRANTES:

L Identificacion de causas v consecuencias

Situacion Causa

Consscuencia

El principe se enfada

"El principe escucha la palabra secreta

El principe comprende su error

2. Analisis de emociones de los personajes
({Qué emocionas experimentaba e principe cuando se enfadsba?

(Que emociones pudiercn sentir las personas del remo?

{Cémo cambid La actitud del principe al final del coento?

3, Reflexiona y responde:
(Que ensefianza deja la hustoria?

L Qué quiso transmutis ef autor con ests cuento?




REGLAS DEL JUEGO

i oa

AN

L8 3 | P
- = d
A AV"

« Cada juga_dbr lanza el dado solo cuando es su turno.

» Avanza la ficha segin el nimero que salga en el dado.

* Lee en voz alta la pregunta de la casilla donde caes.
Responde con respeto y justifica tu opinién con ideas del texto.
Escucha sin interrumpir a tus companeros.

Respeta el turno de cada jugador.

‘Si no respondes o no justificas, retrocedes una casilla.

« Elgrupo puéd‘fe:opinaf si la respuesta esta bien argumentada,

o Gana quien llegue primero a la meta (F INISH).

Acceso y descarga E E « El objetivo principal es aprender, no solo ganar.
» |




CUENTO: UN ENFADO INCONTROLABLE

ENFADO
INCONTROLABLE

EL PRINCIPE QUE NO SABIA
POR QUE SE ENFADABA

o P




RUBRICA DE EVALUACION

Criterios a observar agradi Requiere apoyo

o ldentifica personajes, Reconoce algunos Presenta dificultad para

toxto hechos y situaciones elementos del cuento con  identificar informacion
N principales del cuento “avuda. basica del texto.

St consecuencias de las simples con apoyo. comprender informacion

acciones de los personaies. implicita del texto.
. Expresa opiniones sobre el gyprasa opiniones simples ~ Presenta dificultad para

Comprension critica iento d A | : ir opiniones sobre el
Comportamlento e IOS con poca expﬁcac‘én‘ »emit“' Oplniones SObl’ee
personaies v el mensaie del ' " ' texto.

.. ... ... Participaactivamente enel participa ocasionalmente Participa poco o requiere

de comprension Juego y colabora con su en el juego. motivacién constante,
| eauino para responder las

it det oo (RO L L TN el
5 - "5 relaciones con ayuda.
situaciones del cuento. texto.
Reflexion sobre el Comprende la ensefianza  Reconoce parcialmente la  11ene dificultad para
mensaje del cuento del cuento y la relaciona ensefanza del cuento. identificar el mensaje del
con situaciones de la vida texto.
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ACTIVIDAD 3

NOMBRE: SALTANDO ENTRE HISTORIAS

TIPO DE JUEGO: TRADICIONAL (RAYUELA)

Objetivo: Comprender el signiﬁcado del cuento mediante la identificacion de acontecimientos, relaciones y
ensenanza del texto.

Destreza: LL.2.3.1. Construir los significados de un texto estableciendo relaciones como semejanza,
secuencia temporal, problema-solucidn y concepto-ejemplo.

Descripcién de la actividad:

La actividad ”Sa,!t_aqdo entre Historias” consiste en un juego tradicional adaptado mediante una
rayuela. Los estudiantes, organizados en grupos, dibujan una rayuela en el patio siguiendo un modelo
indicado por el docente. Cada casilla contiene una pregunta relacionada con la comprensién de un
texto. Los participantes lanzan una ficha y avanzan saltando hasta la casilla correspondiente; al llegar,
el lider del grupo lee la pregunta y el equipo analiza la respuesta de manera conjunta.
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Grado:

Cuarto EGB | Tiempo: | 4 sesiones de 45 minutos

Objetivo:

Comprender el significado del cuento mediante la identificacion de acontecimientos, relaciones y enseflanza del texto.

Problema del contexto:

Identificar dificultades en los estudiantes para comprender el significado global de los textos, reconocer la secuencia de
acontecimientos y establecer relaciones entre las ideas de una lectura.

Integracion en el curriculo

Criterio de evaluacion:

CE.LL.2.5. Comprende contenidos implicitos y explicitos, emite criterios, opiniones y juicios de valor sobre textos literarios y
no literarios, mediante el uso de diferentes estrategias para construir significados.

Destreza con criterio de desempeiio:

LL.2.3.1. Construir los significados de un texto a partir del establecimiento de relaciones de semejanza, diferencia, objeto-
atributo, antecedente consecuente, secuencia temporal, problema- solucidn, concepto ejemplo.

Eje transversal: Lectura
Modalidad Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)

Momentos Sesion | Agrupamiento Desarrollo de actividades Recursos Instrumento
de
evaluacion

Momento 1: | Sesion | Individual Inicio Desarrollo Cierre Cuento “El | Rubrica de

Planteamiento 1 Activar Realiza la lectura guiada del cuento. Presentar el  juego | lugar donde | evaluacion

del juego 45 conocimientos Cuento: El lugar donde llueve chocolate “Saltando entre | llueve

min) previos sobre el | Durante la lectura se realizan pausas para Historias”. chocolate”

cuento planteando | identificar: Explicar que en la | Pizarra
una situacion . siguiente  sesion  los | Marcadores
imaginativa: - personajes estudiantes participardn
Preguntar: - lugar donde ocurre la historia en una rayuela literaria,

) o donde cada salto
Siexistiera un | o ontecimientos principales. permitira descubrir
lugar donde aspectos importantes del
llovi?ra chocolate, | Realizar preguntas como: cuento.
Jqué creen  que
pasaria? - (Como era el lugar donde llovia chocolate?
Los  estudiantes | - (Qué pensaban las personas sobre esa lluvia
expresan sus ideas | tan particular?
sobre las posibles | .

. - (Qué problemas comenzaron a aparecer?

ventajas y
problemas de vivir
en un lugar asi.

Momento  2: | Sesion | Grupos de 4 | Inicio Desarrollo Cierre - Tiza o | Rubrica de

Desarrollo de 2 estudiantes El docente explica | Lugar: patio de la institucion Al finalizar la actividad, | cinta evaluacion

actividades (45 que participardn en | Trasladar al grupo al patio de la institucion y | regresar al aula y | adhesiva de

min) el juego | cada grupo dibuja su rayuela utilizando tiza o | realizar una | colores
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“Saltando entre | cinta adhesiva, siguiendo el modelo indicado | retroalimentacion - Fichas o

Historias”,  una | por el docente. colectiva sobre el juego. | piedras

actividad  basada | Una vez terminada la rayuela, los estudiantes | Se  reflexiona con | pequeias

en la rayuela para | comienzan el juego. Un integrante del grupo | preguntas como: - Tarjetas

comprender el | lanza una ficha hacia una casilla y avanza | - ;Qué parte del cuento | con

cuento “El lugar | saltando hasta llegar a ella. comprendieron  mejor | preguntas

donde llueve | Al llegar al nimero correspondiente, el lider | con la actividad? del cuento

chocolate”. del grupo lee la pregunta asignada a esa | - ;Qué pregunta les hizo | - Boceto de

Luego  organiza | casilla y el equipo analiza la respuesta de | pensar mas sobre la | larayuela

grupos de 4 | manera conjunta, relacionandola con los | historia?

estudiantes y | acontecimientos del cuento.

presenta el boceto | Después de responder, el turno pasa a otro

de la rayuela, | integrante del grupo para continuar con el

indicando que | recorrido del juego.

cada equipo

debera dibujarla en

el patio con 10

casillas

numeradas.

En cada grupo se

designa un lider,

quien tendra las

tarjetas con las

preguntas del

juego, leerda la

pregunta

correspondiente a

cada casilla vy

verificard que se

respeten los turnos

y las reglas. El

lider también

participara en la

actividad junto con

su equipo.
Momento 3: | Sesiéon | Grupos de 4 | Inicio Desarrollo Cierre Hojas  de | Rubrica de
Compartimos 3 estudiantes Compartir la | Los estudiantes trabajan en grupos de cuatro | Cada grupo comparte | trabajo evaluacion
la experiencia 45 experiencia en el | integrantes. una de sus respuestas | Cuadernos

min) juego  “Saltando | Cada grupo recibe una hoja de trabajo con | con el resto de la clase. Lapices
entre Historias”. tres actividades en la que deberan analizar el | Escribir en la pizarra las | Pizarra
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Preguntar: cuento. ideas  principales y | Cuento FEI

- (Qué preguntas destaca que comprender | lugar

de la rayuela les un cuento  implica | donde

ayudaron a analizar los | llueve

comprender mejor acontecimientos, chocolate

el cuento? identificar el problema y

- {Qué parte de la reconocer la ensefianza

historia recuerdan de la historia.

con mayor

facilidad?
Momento 4: Sesion | Grupos de 4 | Inicio Desarrollo Cierre Cartulinas | Rubrica de
Comunidad 4 estudiantes Iniciar la sesién | Cada equipo elabora una recomendacion o | Cada grupo presenta su | Marcadores | evaluacion
de juego 45 preguntando: consejo inspirado en el cuento, relacionado | recomendacion al resto | Cinta

min) (Qué  enseflanza | con la importancia de reflexionar sobre las | de la clase. adhesiva

nos deja el cuento | consecuencias de nuestras decisiones. Finalmente se realiza | Cuadernos

El  lugar donde | Escribir su recomendacion en una cartulina, | una reflexion colectiva | Pizarra

llueve chocolate? utilizando frases claras como: destacando  que  los

Realizar una lluvia | - pensar antes de desear algo cuentos permiten

de ideas en la
pizarra en base a
las respuestas.

- analizar las consecuencias de nuestras
acciones

- valorar lo que tenemos.

Posteriormente decorar la cartulina para
presentarla a sus compaiieros.

comprender situaciones,

reflexionar sobre
nuestras  decisiones y
aprender valores

importantes para la vida
diaria.
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RUBRICA DE EVALUACION

Criterios de

i Logrado En proceso Requiere apoyo
evaluacién

o ea Lt e | [dentifica claramente Presenta dificultad

Reconoce algunos

del texto personajes, lugary  elementos del texto  para identificar
Comprension de la  JelG[iF] Reconoce Tiene dificultad para
secuencia de la correctamente los parcialmente la identificar el orden de

Relacion problema - Jl{g (e} gl‘pro’blema' Reconoce el problema No logra identificar el
consecuencia del cuento y explica  pero presenta problema del cuento.

Reflexion sobre el Expresa opiniones Expresa opiniones Presenta dificultad
G EGEE TG ERATEL TG claras sobre la simples sobre |a para reflexionar sobre

SR ERE Participa activamente  Participa Participa poco o
actividad en el juego y colabora ocasionalmente. ‘necesita motivacion

e



ACTIVIDAD
GRUPO N#

INTEGRANTES:

Actividad 1: Ordenar los acontecimientos principales del texto A
identificando la secuencia correcta de Ia histona (micio, desarrollo v final): CCeso y

- aparece la lluvia de chocolate dESCa rga

los habstantes del lugar se alegran por este fenomeno
- comuenzan a surgir problemas en el lugar

- las personas comprenden las consecuencias de lo ocumido o
) Link

Actividad 2: Identificar el problema principal de 1a histona y relacionar

sus consecuencias compietando el siguiente cuadro:

Problema Consecuencia

La lluvia constante de Provoca dificultades v molestias en el
chocolate lugar

El exceso de chocolate en el | Genera incomodidad v cambios en 1a vida
ambiente de las personas

Actividad 3: Analizar el mensaje del texto

(Por que algo que parecia tan bueno termuno causando problemas?

(Que ensefianza transmute 1a historia?




CUENTO: EL LUGAR DONDE LLUEVE CHOCOLATE







TARJETAS CON PREGUNTAS

;Como reaccionan los personajes ante
o que suceda?

LPaor qué los personajes creen que lo que
ocurre es algo positive?

:Qué opinan los personajes sobre lo
que esta pasando?

:Qué ventajas parecia tener esa
situacion al principio?

;Que plensan o sienten los personajes al inicio
de la historia?

;Por qué los personajes se sienten felices al
Inicka?







REFERENCIAS:
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Conclusiones

El diagnostico hecho a través de la ficha de observacion indica que los alumnos de cuarto
grado de Educacion General Bésica tienen un progreso dispar en términos de comprension
lectora. Aunque demuestran un rendimiento aceptable en el nivel literal, al poder identificar
informacion explicita del texto, se observan problemas con la organizacion de ideas, la deteccion
de la idea principal y el hallazgo de datos especificos. También se observan limitaciones mas
profundas en los niveles critico e inferencial, particularmente en la habilidad para deducir
informacion implicita, establecer relaciones ldgicas, emitir juicios argumentados y reflexionar
sobre el contenido. Esto pone de manifiesto la necesidad de reforzar estas competencias con

caracter prioritario.

Con respecto a las percepciones de los docentes, se deduce que el Aprendizaje Basado en
Juegos es valorado de manera positiva como una estrategia que promueve la motivacion, la
implicaciéon y el interés de los alumnos hacia la lectura. Su implementacion en el entorno
educativo se lleva a cabo de manera planificada, pues se adaptan las actividades al tema por
tratar y los objetivos de clase, lo cual posibilita el fortalecimiento de la comprension lectora. Sin
embargo, se reconoce la necesidad de implementar una aplicacion mas sistematica y estratégica
del Aprendizaje Basado en Juegos, con un enfoque claro en el fortalecimiento de los niveles de

comprension lectora critica e inferencial.

Desde el punto de vista tedrico, se concluye que el Aprendizaje Basado en Juegos tiene
sus raices en perspectivas pedagogicas como la teoria sociocultural, el constructivismo y el
aprendizaje por descubrimiento, las cuales concuerdan en considerar al alumno como un
participante activo en la creacion de su propia experiencia de aprendizaje. El uso del juego en el
aula potencia los elementos fundamentales en el proceso educativo, que son la interaccion, la
experiencia y la reflexion, segiin lo destacan estas corrientes tedricas. En este contexto, el
Aprendizaje Basado en Juegos no debe ser visto solamente como una actividad recreativa, sino
mas bien como una estrategia pedagogica deliberada que facilita el desarrollo de capacidades

cognitivas avanzadas, como la capacidad de analisis, la interpretacion y la toma de decisiones.
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Con sustento en el diagnostico y el marco tedrico, se ha disefiado una guia didactica
basada en el Aprendizaje Basado en Juegos que constituye una respuesta pertinente, viable y
contextualizada a las necesidades identificadas en el diagnostico. El objetivo de esta propuesta es
mejorar la comprension lectora a través de actividades estructuradas y ludicas, que posibilitan
que los alumnos interactuen con los textos, analicen informacion, realicen inferencias y emitan
juicios criticos. Ademas, la guia ayuda al profesor a planificar estrategias didacticas que estén

alineadas con los objetivos del curriculo, fomentando un balance entre lo lidico y lo educativo.
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Recomendaciones
Se aconseja aplicar tacticas pedagogicas que tengan como objetivo directo la mejora de
los niveles de la comprension lectora, a través de ejercicios que fomenten el andlisis, la
interpretacion y la reflexion del contenido textual. En este contexto, para superar las restricciones
senaladas en el diagndstico, es crucial implementar dinamicas que faciliten a los alumnos la
construccion de significados mas profundos, la formulacion de juicios basados y el

establecimiento de relaciones logicas.

Se recomienda que el Aprendizaje Basado en Juegos se aplique de forma sistematica,
constante y con un proposito pedagogico definido, mediante su inclusion en la planificacion
docente. A pesar de que los maestros ya planifican y adecuan actividades recreativas a los
contenidos, es importante reforzar su perspectiva en torno al desarrollo particular de la

compresion lectora, para asegurar una eficacia mas alta en los procedimientos de aprendizaje.

Con el objetivo de profundizar en la fundamentacion tedrica y en la aplicacion didactica
adecuada, se aconseja fomentar procesos de capacitacion y actualizacion de los docentes en
metodologias activas como el Aprendizaje Basado en Juegos. Esto ayudara a los maestros a crear
estrategias mas pertinentes, innovadoras y acordes con perspectivas pedagdgicas actuales, lo cual

beneficiara el crecimiento integral de los alumnos y elevara la calidad del proceso educativo.

Se sugiere ajustar y mejorar la propuesta segin las particularidades del grupo,
impulsando su empleo como una herramienta pedagdgica que potencie un aprendizaje
significativo, dindmico y participativo. Asimismo, se aconseja promover la incorporacidon
gradual de recursos didacticos novedosos en el aula, fundamentados en el Aprendizaje Basado en
Juegos, para estimular la participacion activa de los alumnos y la creacion de aprendizajes con

significado.
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Anexo 2: Solicitud de aplicacion de los instrumentos
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Anexo 3: Revision de Abstract
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ABSTRACT

Reading comprehension 1s a fundamental skill in the educational process,
particularly duning the carly years of schooling, as it enables students to interpret,
analyze, and critically reflect on textual information. Despite its importance.
persistent difficulties in its development are evident across diverse educational
contexts, often linked to the continued reliance on  tradional teaching
methodologies that limit student motivation and engagement with reading. In this
context. Game-Based Learning (GBL) emerges as an innovative pedagogical
approach that integrates play with instruction, fostering active participation and
meaningful learning experiences. Accordingly, this study aimed to propose the
implementation of GBL as a strategy to strengthen reading comprehension in
fourth-grade students at the “Victor Manuel Penaherrera”™ Educational Umit. A
mixed-methods approach was employed, allowing for the collection and analysis
of both quantitative and qualitative data to achieve a comprehensive understanding
of the phenomenon. Observation sheets were administered to assess students’
reading comprehension levels—Iiteral, inferential. and critical—while a teacher
mterview provided insight into prior experiences with game-based strategies. The
findings revealed that students demonstrated strengths in identifying explicit
information but faced difficultics in making inferences and exercising critical
judgment. In response to these results, a teaching guide grounded in Game-Based
Learning was designed. In conclusion, the proposed strategy demonstrates
sigmficant potential for enhancing reading comprehension skills and promoting
greater student engagement in the learning process,

Keywords: Game-Based Learming: reading comprehension; teaching strategies:
basic education: school reading.
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Anexo 4: Entrevista estructurada a docentes

1. TITULD: Entrevista estructurada sobre Aprendizaje basado en juegos.

2. OBJETIVO; Retugelar & pervepcidn y concermiento del cowente de sl sobee el
Apeancizaje hasada an Jurgas an ol precase da compreasian Incrara.

J. LUGAR: Unichae Educativa “Victee Mauel Pefahwrara”
FECHA: [ /
HORA DE INIOO:
HORA DF FINALIZACKIN-
4. DATOS GENERALES:
NOMBRE DEL ENTEVISTADO:!:
FDAD:
TELEFONO PARTICULAR:
CORREQ ELECTRONICO:
CfDULA:
X NOMEBRE DEL ENTREVISTADOR:
6. PREGUNTAS DE LA ENTEVISTA

I eCiena define el Apreradiaie Basado en el Joego®

2 iludles considers gue son los slementos esennales para sobcsr el W50 en dase?

3. (Oud benetictios ooc que apecta cl 4813 Ia camprersian iectom de as eaudiantoes?

4. (Fucde menziorar 2gun ojempla de cémo @ ABJ ha matvado o Imvoucrado mas 2 sus
esludiantes?

w

00 bpus de juegos o actradades liecas utiliza en v ensehanza?

105



1w,

iCan qut frecuenoa incorpera Juegas on sus dases y come les oganiza?

(Aué ajustes realiza cuanco nots que los estudiantes na logren los objetivos predsics
Lo un juego?

2PuBte dar un senplo de un juegps gus ags sdaptado pers faulitar la comprensidn
lectora?

¢ D qué ranera vree gue ks actividades [odicas infuyen en fa actitud ve los
estudlantes haoa la ‘octura?

200 e O comportamientios delos estudiartes le iadican que realmente s51an
comprometidas y dishatanca & actvidad?
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Anexo 5: Ficha de observacion

D it

;:» ’ 3 Fuvwdisnl de Educacsn, Cluncin v Teenobagin - FECYT
&4y /7 Carrera de Educaciéa Basicn
e
FICHA DE OBSERVACION

*  Objetivo: Dingnosticar ¢l nivel de comprenzidn lectarn de los estiad iantes de 4.0
yrada de Tducacion Genernl Basica en 1a Unidad Tdocativa "Victor Manuel
Pefaberrem”,

Tema: Comprension lecton ¢n estudiantes de 4. de Edueacion General Basica
Unidad Educativa: “Victar Manvsl Petssherrern”

Técnmcn: Ohsorvacran dicocls  Imstrumento: Guias de obsenvacion  Observadus: Estodiseies

Datos generales

Fstudiante:

Gradoe: 4.7 EGR

Fecha:

Texta aplicad:

A, Comprenasion literal

item | Pregunta ) 1 2 Ponderacion

1 sOuier es el No Conlunde . Identifica
persanaje identifica incompleta correstameants
principal?

2 ;Démde acumre | Incorrecin Parcinl Carrecin
la histaria?

3 JOudsuoediy | Noendena | Onden parcial - Orden
pomera ¥ carrecio
después?

4 Seialy laades | Ineorrocta | Aproxumsda Correcta
pancipal del
tex1io

5 Localua un No Encuenira Encuenira
ko expecilice | encuenir cun aywla sulo
del texta

Sublotal teral: /10
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Fnculrad de Ldacacion, Clencta ¥ Neonolog - FECY

Carrvres de Fdueacinn Basiea

B. Comprensiin inferenciul

ftem  Pregunta 0 ' 2 _Ponderacion

f Jror gud ¢l S rclacitn | Supesicsdn | Inferencs
personaje a1 dchil coberente
asi?

7 Qué pusari Noprecdice | Predwoion | Predicoin
despues? poco logicy | lomcs

& JQué coseiianza | No sdentifics | Idea vaga Eoscikanza

deelteato? | clary |

4 JCommo se sentia | No reconece | Reconoce Reconoce v
ol persorsaje’ st jusrificar | justifica

- pCompo ko sabes”? . |

10 Completn: Tszo | Incarrecto Relaciin Causa
LT ddtnl comeela
progue. ..

Subtotal inferencial: n

C. Comprensién critica
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It 2 Fstas de Sinopinin | Opinién sin | Opinion
acuerdo can 2l arpumento | arpumentada
personaje” | Por

_aqué?

12 ;Qué habrizs No responde | Respuesan | Respuestn
hecho nG? simple razonadn

13 :Eliexta se N relaciona | Relacian Relaciin clara
parece a la superticiul
realicad?

14 Quépare fue  Noeeovalts Evalie sin | Evalia con
COMeatn o jusrificar eriterio
incorrecin?

15 | Fxphzael Incamecto Purcial Clars y
mensaje del cuberente
iexto

Sublotal coibsex: SN0
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Anexo 6: Validacion de instrumentos

Faceltad d¢ Edacavnin Ohencin y Toombagas - FEOY T

Ve,
{7“; UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
a4 7 Carrera de Edwcacas Binxa

VALIDACION CUALITATIVA DE LA ENTREVISTA ESTRUCTURADA
Instrucclones: B el siguionme fomato, mdique segun b escala: No adecando (1),
Acepable (2) 0 Muy adecado (3)en cada Bem (repeesenta o cada pregunm), de acuerdo
a kos entenos de vabidacidn (cohemnoia, pertmenci, redaos dn), Si €S NECESING aETegue
s obsenvaci ones que orea pestimentes.

\ alidacion
Coherencls | Pertinentis

Trgn:l 3 3 3

item

Trezunm 3 3 3 3

[ Prezuna 3 3 3 3

Preguna 4 3 k) 3
Pregunm 3 3 3 3
Pregunm 6 3 3 3
Preganm 7 3 3 3
Progum § 3 3 3
Pregam 9 3 3 3
Preguna 10 3 3 3
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
Facaltad de Educacion, Ciencia y Teenologia - FECYT
Carrera de Educacién Basica

Comentarios y/o recomendaciones

Se recomienda dividir la pregunta 6 en dos; “;Con qué frecuencia incorpora juegos en
sus clases?™ “; Como organiza las actividades ladicas durante el proceso de ensefianza?”

Datos del Validador

Nombre: MSc. Maria Joseé Torres
Cédula de Identidad: 1003249032
Especialidad: Magister en Educacion
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VALIDACION DE LA FICHA DE OBSERVACION

Instrucciones: En el siguiente formato, indique segin s escala: No adecuada (1),
Aceptable {2) o Muy adecuada (3) la valomcién que le otorga a cade criterio de
observacitn, de acuerda a los criterios de validacidn (coberencia, pertinencia, redacadn),

si es necesario agregue las observaciones que crea pertinentes,

Validacidn
ftem Observaciones
Cob cia | Pertinencia | Redaceia
A) Pranuncia cada palabra | 3 3 3
sin omislones.
B) Mantiene la entonaciéa y | 3 3 3
rigmo al leer frases simples.
C)  Kemifica letras en |3 3 3
mayasculas y mindsculas.
D) Diferencla  grafemas | 2 3 3
similares {pdg. hid).
E) Asorta carrectamente 3 3 2
fonema y grafema al Jeer.
F} Evita confundir sonides | 3 3 3
semejanses (SZ, g/)).
G) Emplea palabeas que 3 3 3
mantlenen coherencla en la
Jectura,
H) Ajusta ef signtficado de | 3 3 3
1a palabea 2l tema tracado.
1) Sustituye palabras por [ 3 3 3
sindndmoes que conservan el
sentido.
1] Usa  antdaimos | 3 3 3
adecwados  en contextos
simples
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Nombre: Marcelo Mina
Cédula de Identidad: 1001997541
Especialidad: Educacidn

MARCELO  agmmmsre por
RENE MINA “Aeio o
ORTEGA Focha: 2005.10.22
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VALIDACION DE LA FICHA DE OBSERVACION

Instrucciones: Ex ol siguisnre formato, indique segum la escala: No adecuado (1),
Aceptable (2) o Muy adecuade (3) la valoraciém que Jo otorga 2 cada criterio de
chserracion. de acusrde 2 los crterion de validacion (cohsrencia, partizencia. redaccion),
5195 NOCOLATIO Agregue las obieracionss que Cred peRrtIentes.

Validacien «
— Coberenaia | Pertinencia | Redaccen S
Progunta 1 3 3 3
Progunta 2 3 3 3
Progunta 3 3 3 3
Progunta 4 3 3 3
Progunta 5 3 3 3
Progunta § 3 3 3
Progunta 7 3 3 3
Progunta § 3 3 3
Progunta 9 3 3 3
Progunta 10 3 3 3
Trogmta 11 3 T 3
Progunta 12 3 3 3
Progunta 13 3 3 3
Progunta 14 3 3 3
Progumita 15 3 3 3
Comsentarios y'e recomendaciones
Dato: del Validador
Nombre: MSc. Ednim Danicl Eemandez Martimez
Cadula do Identidad: 1003513924
Espocialidad: Magtsser ez Gesticn on 12 Educacion
morims
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