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Resumen

El presente articulo cientifico tiene como objetivo evaluar el impacto de los
juegos didacticos en el aprendizaje de la lectura de silabas, palabras y oraciones en
estudiantes de segundo afio de Educacion Basica Elemental. A partir de una
problematica detectada en el aula, relacionada con el bajo reconocimiento silabico,
escasa fluidez lectora y dificultades en la comprension de oraciones simples, se disefié
una propuesta de actividades ludicas basada en cuentos motivadores, juegos fisicos,
simbolicos y digitales, articulados con los procesos de lectura emergente. La
investigacion se desarrollé bajo un enfoque mixto, con alcance descriptivo y disefio
secuencial, aplicando técnicas como el cuestionario, la observacion de clases, rabricas
de evaluacion y encuestas a docentes. Los resultados evidenciaron que, tras la
intervencion, una mayoria significativa de los estudiantes alcanz6 niveles altos en los
indicadores propuestos, mejorando su desempefio lector de forma progresiva. La
propuesta fue validada por tres docentes expertos, con amplio conocimiento en el area
de Lengua y Literatura, quienes otorgaron valoraciones predominantemente altas en
criterios como la pertinencia pedagdgica, la intencionalidad didactica y el enfoque
lidico. Estos hallazgos confirman que el juego, cuando es intencionadamente
planificado y alineado al curriculo, puede convertirse en una estrategia didactica eficaz
para la ensefianza de la lectura. La poblacién del presente estudio estuvo conformada
por 30 estudiantes de segundo afio de Educacién Basica, pertenecientes al paralelo
“A” de la Unidad Educativa Sucre Nro. 1 de la ciudad de Tulcan, de tal manera que se
ofrece evidencias relevantes y replicables para otros entornos educativos. Se concluye
que el uso de juegos didacticos no solo mejora la motivacion, sino que promueve un
aprendizaje significativo, activo y centrado en el desarrollo integral de los estudiantes
lectores.

Palabras clave: Juegos didacticos, aprendizaje de la lectura, silabas, palabras y
oraciones.

Abstract

This scientific article aims to evaluate the impact of educational games on the
learning of syllable, word, and sentence reading among second-year elementary school
students. Based on a problem identified in the classroom, related to poor syllable
recognition, poor reading fluency, and difficulties understanding simple sentences, a
proposal for recreational activiies was designed based on motivational stories,
physical, symbolic, and digital games, articulated with emergent reading processes.
The research was conducted using a mixed approach, with a descriptive scope and
sequential design, applying techniques such as questionnaires, classroom
observations, evaluation rubrics, and teacher surveys. The results showed that, after
the intervention, a significant majority of students achieved high levels in the proposed
indicators, progressively improving their reading performance. The proposal was
validated by three teachers with extensive knowledge in the area of Language and
Literature, who gave predominantly high ratings on criteria such as pedagogical
relevance, didactic intentionality, and playful approach. These findings confirm that
games, when intentionally planned and aligned with the curriculum, can become an
effective pedagogical strategy for teaching reading. The population of this study
consisted of 30 second-year elementary school students belonging to class “A” at Sucre
Educational Unit No. 1 in the city of Tulcan, thus the study offers relevant and replicable
evidence for other educational settings. It concludes that the use of educational games
not only improves motivation but also promotes meaningful, active learning focused on
the holistic development of reading children.

Keywords: Educational games, learning to read, syllables, words and simple
sentences.
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Introduccioén

El desarrollo de la competencia lectora en la infancia constituye uno de los pilares
fundamentales del proceso educativo, dado que posibilita la apropiacion de saberes, el
desarrollo del pensamiento critico y la formacion integral del ser humano. La lectura, lejos
de ser un simple proceso de decodificacion de signos gréficos, se configura como una
actividad cognitiva compleja, vinculada a la comprension, la interpretacion y la construccion
de significados a partir de los textos. En las primeras etapas de la escolarizacion, este
aprendizaje adquiere una relevancia esencial, pues establece las bases para desempefios
posteriores en todas las areas del conocimiento. Dentro de este escenario, los juegos
didacticos se presentan como una alternativa pedagdgica altamente significativa, por
cuanto permiten integrar el componente lidico con los procesos de aprendizaje formal,

potenciando la motivacion, el interés y la participacion activa del estudiantado.

A nivel global, multiples investigaciones han evidenciado la necesidad de replantear
las metodologias tradicionales de ensefianza de la lectura, que muchas veces se limitan a
la memorizacibn mecanica de silabas o palabras, dejando de lado la construccién de
significados y la comprension activa del texto. En este contexto, la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2023) ha reiterado
la importancia de incorporar enfoques mas inclusivos, interactivos y motivadores, como el
uso del juego, las tecnologias digitales y la mediacidn lectora contextualizada, para atender
la diversidad y promover procesos significativos de ensefianza-aprendizaje. A este llamado
se suman experiencias innovadoras en paises iberoamericanos como Colombia, Espafa y
México, donde se han disefiado estrategias pedagodgicas basadas en el juego como
vehiculo para fortalecer el aprendizaje de la lectura en edades tempranas (Zapata Vasquez,

2020; Reyes Leon, 2016).
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En el ambito regional, los paises latinoamericanos enfrentan desafios estructurales
que impactan directamente en el rendimiento lector de los estudiantes. Las pruebas
internacionales como PISA y ERCE han evidenciado bajos niveles de comprensién lectora
en estudiantes de primaria, siendo alarmante el hecho de que una parte significativa de
ellos no logra interpretar ideas explicitas ni realizar inferencias basicas en los textos. Este
panorama ha encendido las alertas de los sistemas educativos nacionales, los cuales
reconocen la necesidad de incorporar metodologias mas dinamicas, flexibles y adaptadas
a las necesidades del estudiantado. Tal como lo sefiala Chald Molina y Pérez Padron
(2019), en entornos vulnerables es frecuente que la ensefianza de la lectura se vea afectada
por la escasa formacién docente en estrategias motivacionales y por la ausencia de
recursos pedagdégicos pertinentes, situacion que agrava aun mas la brecha en los

aprendizajes.

En el caso especifico de Ecuador, el Ministerio de Educacién ha impulsado reformas
curriculares que promueven el uso de recursos ludicos, creativos e inclusivos en la
ensefianza inicial de la lectura. Sin embargo, diversos estudios han sefialado que, en la
practica, persiste una fuerte dependencia de métodos tradicionales centrados en la
repeticién y en la ensefianza aislada de las letras o silabas, sin atender a los principios del

aprendizaje significativo.
Segun el estudio de Venegas Alvarez et al (2021):

En varias instituciones educativas del pais se ha identificado un escaso uso de
actividades ludicas estructuradas para el desarrollo de la lectura comprensiva, a pesar de
que el 90 % de los estudiantes manifiesta preferir este tipo de metodologias por encima de

las convencionales. (p. 509)
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En la Unidad Educativa Sucre Nro. 1, ubicada en parroquia Gonzéales Suéarez de la
ciudad Tulcan, provincia del Carchi, region norte del Ecuador, se ha evidenciado que varios
estudiantes del segundo afio de Educacion Basica Elemental presentan serias dificultades
en el proceso de aprendizaje de la lectura. Entre los problemas mas notorios se encuentran
la escasa identificacion de silabas, la débil formacién de palabras y la limitada capacidad
para construir oraciones simples con sentido. Estas falencias se manifiestan en una lectura
entrecortada, con errores frecuentes de pronunciacién, asi como en una baja comprension
de los textos leidos. Ademds, se observa en los estudiantes una actitud de desinterés,
frustracion e inseguridad frente a las actividades de lectura, lo cual repercute negativamente
en su desempefio escolar y en su autoestima académica. A pesar de los esfuerzos de la
docente del grado por apoyar individualmente a los nifios, estas dificultades persisten y se
han convertido en un obstaculo recurrente para el logro de los aprendizajes esperados en
esta etapa escolar. Esta situacion demanda una comprension mas profunda del problema,

considerando su impacto directo en la trayectoria educativa de los estudiantes.

Ante esta situacion, se formula la siguiente pregunta como problema cientifico de
esta investigacion: ¢ Cémo contribuyen los juegos didacticos al aprendizaje de la lectura en
silabas, palabras y oraciones en estudiantes de segundo afio de Educaciéon Basica
Elemental? Esta interrogante da paso a una reflexién profunda sobre la necesidad de
resignificar el rol del juego en el aula como una estrategia sistematica y planificada capaz

de generar aprendizajes duraderos y afectivamente significativos.

Este trabajo cobra especial relevancia por cuanto propone una alternativa
metodolégica que no solo puede contribuir a mejorar el rendimiento lector de los
estudiantes, sino también fortalecer su autoestima, su disposicion hacia el aprendizaje y su
vinculo afectivo con los textos. Ademas, busca aportar al cuerpo teérico de la did4ctica de

la lengua en contextos latinoamericanos, con énfasis en practicas pedagdgicas
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contextualizadas, creativas y sostenibles. En este sentido, el objetivo general de esta
investigacion es: Implementar una propuesta de juegos did4cticos orientados al aprendizaje
de la lectura en silabas, palabras y oraciones en estudiantes de segundo afio de Educacién

Basica Elemental.

De tal manera que, para dar cumplimiento de ello, se proponen los siguientes

objetivos especificos:

e Diagnosticar el nivel de habilidades de los estudiantes en la identificacién de

silabas, palabras y oraciones;

e Medir el progreso de los estudiantes antes y después de la implementacién de

las estrategias.
e Evaluar la efectividad de las estrategias metodoldgicas aplicadas.
La lectura y su desarrollo en el aprendizaje de los nifios.

El aprendizaje de la lectura puede definirse como un proceso cognitivo complejo
mediante el cual el individuo es capaz de decodificar y comprender simbolos graficos para
construir significados. No se trata Unicamente de reconocer letras o palabras, sino de
integrar diversos mecanismos mentales que articulan percepcion, memoria, atencion,
inferencia y lenguaje. En este sentido, la lectura es una practica intelectual y semiética que
implica la construccién activa de sentido por parte del lector. Desde una perspectiva
actualizada, se concibe la lectura como “una actividad de comprension y produccion de
sentido; no es un simple trabajo de decodificacion, sino un proceso de interrogacion,
participacion y actualizacion por parte de un receptor activo que la reconoce como un
proceso de cooperacion textual” (Santiago, Castillo y Morales, 2007, p. 29). En esta misma

linea, Macias Figueroa y Marcillo Garcia (2021) afirman que la lectura contribuye al
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desarrollo de la imaginacion, la creatividad, y enriquece la expresion oral y escrita, por lo
que es necesario utilizar herramientas innovadoras como los cuentos interactivos desde

edades tempranas.

En los primeros afios de escolarizacion, los nifios y nifias transitan por fases
fundamentales que consolidan la competencia lectora. Este desarrollo progresivo se inicia
con la percepcion auditiva de los fonemas, sigue con la identificacién de silabas y culmina,
gradualmente, con la integracion de palabras y estructuras oracionales simples. Asi, la
lectura inicial se construye sobre la base de procesos neuropsicolégicos y linglisticos
interrelacionados. Segun Reyes Ledn (2016), es en esta etapa donde deben fortalecerse
habilidades como la discriminacion visual y auditiva, la memoria secuencial, la lateralidad y
la asociacion grafema-fonema, ya que “la practica de la lectura es, ademas de una actividad
necesaria para el ser humano, una actividad placentera que brinda posibilidades
cognoscitivas que ayudan a conferir sentido a la experiencia” (p. 2). Con este mismo
sentido, Torres-Toukoumidis et al. (2016) sostienen que los videojuegos y entornos digitales
pueden favorecer este proceso, al generar entornos de aprendizaje activos y participativos,

especialmente en lo concerniente al desarrollo de habilidades lectoras.

A su vez, la consolidacion de la lectura en la educacién basica implica el desarrollo
simultdneo de dimensiones cognitivas y metacognitivas que favorecen una apropiacion
activa del texto. Como lo exponen Santiago, Castillo y Morales (2007), la lectura deja de
entenderse como la simple transcripcion de lo gréfico a lo verbal y se reconoce como una
operacion compleja, en la que el lector pone en juego estrategias mentales como la
inferencia, la comparacion y la prediccién, a partir de sus conocimientos previos, intereses
y del contexto en el que se situa el texto. Desde esta mirada interactiva, “la lectura se torna
en una interaccion entre el lector, el texto y el contexto” (p. 30). En consecuencia, el

aprendizaje lector temprano no debe limitarse a un enfoque técnico o0 mecénico, sino que
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debe promover experiencias ricas en lenguaje, significados y relaciones cognitivas que

estimulen la comprension desde los primeros niveles escolares.

El aprendizaje de la lectura es un proceso secuencial que se construye desde la
identificacion de unidades minimas como las silabas, hacia estructuras mas complejas
como las palabras y, finalmente, las oraciones. Este avance obedece a una ldgica
pedagdgica y psicolinglistica que permite a los estudiantes articular los distintos niveles de
codificacion del lenguaje escrito. En la etapa inicial, el dominio de la silaba es fundamental,
pues constituye la base para el reconocimiento de palabras y, por ende, para la
comprension lectora. Como senala Reyes Leodn (2016), “la silaba es una unidad menor que
permite al estudiante avanzar en la construccién progresiva de la lectura, facilitando el paso
de lo simple a lo complejo dentro del sistema linguistico” (p. 71). Este enfoque gradual
permite al docente observar con mayor claridad el progreso del nifio en su desempefio

lector.

Superada la etapa silabica, el reconocimiento y formacion de palabras se convierte
en el eje central del aprendizaje lector, pues posibilita la conexion entre el significante y el
significado. La palabra adquiere asi un valor funcional dentro del texto, al representar ideas
concretas que permiten iniciar procesos de comprension. Al respecto, Jiménez y Diez-
Martinez (2018) destacan que los videojuegos y apps orientadas a la lectura suelen
estructurar sus contenidos en niveles, iniciando por el reconocimiento de letras, luego
silabas y, posteriormente, palabras, antes de llegar a frases u oraciones completas. Esta
progresion, segun las autoras, “permite organizar de forma coherente el desarrollo de las
habilidades lectoras y fortalecer los procesos cognitivos asociados a cada etapa” (p. 75).
De igual forma, Torres-Toukoumidis et al. (2016) indican que los videojuegos educativos
favorecen la construccion de secuencias de aprendizaje que responden al ritmo del

estudiante y promueven su autonomia.
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Finalmente, el nivel oracional constituye la sintesis de los aprendizajes anteriores,
pues combina elementos fonoldgicos, semanticos y sintacticos para construir significados
complejos. La comprension de oraciones exige no solo identificar las palabras, sino también
establecer relaciones entre ellas, identificar estructuras gramaticales y activar procesos de
interpretacion. Segun Reyes Ledén (2016), “la oracion permite desarrollar estructuras
superiores del lenguaje y es un indicador de avance en la comprension lectora, ya que
obliga al nifio a organizar y dar sentido a lo leido” (p. 74). De esta manera, el trabajo
sistematico con silabas, palabras y oraciones garantiza una progresion légica en el proceso
lector, alineada con el desarrollo cognitivo de los estudiantes y las exigencias del curriculo

educativo.
El juego como medio para potenciar aprendizajes

El juego, desde una perspectiva pedagdgica, representa mucho mas que una
actividad recreativa; se constituye en un mediador esencial del aprendizaje en la infancia.
En las etapas iniciales del desarrollo, el juego permite la construccion de significados, la
apropiacion del lenguaje y la formacion de estructuras cognitivas fundamentales. Tal como
lo afirma Zapata Vasquez (2020), el juego “es un elemento clave en los procesos de
ensefianza y aprendizaje, ya que fomenta la participacion activa, despierta la motivacion y
permite desarrollar competencias linguisticas en ambientes de afectividad y confianza” (p.
35). Esta afirmacion reafirma el caracter formativo del juego, en tanto involucra tanto el
cuerpo como la mente, y establece un vinculo emocional positivo con el aprendizaje lector.
En esta misma linea, Venegas Alvarez et al. (2021) indican que las actividades IGdicas
permiten a los estudiantes desarrollar pensamiento Idgico, creatividad e iniciativa para
resolver problemas cotidianos.

Ademas de su potencial motivador, el juego favorece la internalizacion de

contenidos al permitir que los nifios actien, representen y manipulen la informacion de
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manera significativa. Desde el enfoque sociocultural, autores como Vygotsky han resaltado
el valor del juego como una forma de apropiacion simbdlica del mundo. En este sentido, los
cuentos y juegos, segun Moreno Mufioz y Valverde Caravaca (2004), “son recursos
didacticos que promueven el desarrollo cognitivo, fortalecen las habilidades sociales,
estimulan la imaginacion y consolidan aprendizajes a través de una metodologia activa” (p.
169). Asi, el juego trasciende su dimension ludica y se convierte en una estrategia
estructurada para alcanzar objetivos educativos concretos, especialmente en la

alfabetizacion inicial.

Por otra parte, el juego permite atender los diferentes ritmos de aprendizaje, ya que
puede ser adaptado a las necesidades individuales de los estudiantes, promoviendo la
inclusién y la equidad. Desde la experiencia en el aula, se ha demostrado que el uso de
juegos como parte de las actividades didacticas en la lectura mejora la disposicion de los
niflos hacia el trabajo escolar. En el estudio de Chala Molina y Pérez Padrén (2019), se
evidencié que los docentes que integraron actividades ladicas con intencion didactica
lograron elevar los niveles de motivacion y participacion de sus estudiantes, indicando que
“la intervencion ludica favorecioé el reconocimiento de palabras a través de la audicion, la
grafia y la relacion con otras palabras que compartian silabas iniciales o finales” (p. 10).
Estos resultados confirman que el juego, cuando es planificado pedagdgicamente, incide

directamente en el progreso lector de los nifios.

Los juegos didacticos orientados al aprendizaje de la lectura pueden clasificarse en
diferentes tipologias segun su naturaleza, los recursos que emplean y las habilidades que
promueven. Entre los méas utilizados se encuentran los juegos fisicos (como tarjetas,
loterias y ruletas de palabras), los juegos simbdlicos (representaciones con roles o
narrativas), los digitales (apps y videojuegos educativos), y los interactivos (que combinan

movimiento, lenguaje y cooperacion). Esta diversidad permite a los docentes seleccionar
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herramientas ajustadas a los intereses y necesidades de sus estudiantes. En su
investigacion sobre estrategias didacticas en el primer grado, Zapata Vasquez (2020)
documenta el uso exitoso de juegos como la loteria de palabras, los dados con silabas, los
crucigramas y los rompecabezas, sefialando que “estas actividades, disefiadas con criterios
pedagdgicos, permiten fortalecer la conciencia fonologica, la comprension de estructuras
gramaticales simples y la formacién de oraciones” (p. 76). Adicionalmente, Tinoco-lzquierdo
y Tinoco-Cuenca (2017) argumentan que los cuentos interactivos logran que los estudiantes

se involucren activamente en las tramas narradas y pierdan el temor a equivocarse.

El disefio de juegos didacticos enfocados en el desarrollo lector debe responder a
principios metodoldgicos que garanticen su funcionalidad educativa. Entre estos principios
destacan: la intencionalidad pedagdgica clara, la vinculacién con los objetivos curriculares,
la progresién en la dificultad, y la adecuacién al nivel cognitivo y linglistico de los
estudiantes. Asimismo, el juego debe promover la participacién activa, el pensamiento
divergente y la autonomia en el aprendizaje. Tal como afirman Jiménez Porta y Diez-
Martinez Day (2018), al analizar el contenido de videojuegos educativos orientados a la
lectura, “la mayoria de las aplicaciones promueven aprendizajes para la lectura en
diferentes niveles... permitiendo trabajar de manera integrada habilidades cognitivas como
la secuenciacion, la asociacién y la memoria visual” (p. 75). Esto evidencia que el disefo
debe sustentarse en fundamentos didacticos y neuropsicolégicos para lograr aprendizajes

efectivos y duraderos.

La seleccién y aplicacion de juegos didacticos no puede hacerse de forma arbitraria,
sino que requiere un analisis técnico y contextual por parte del docente. Es necesario
considerar los objetivos especificos de aprendizaje, el grado de desarrollo lector de los
estudiantes, los recursos disponibles en el entorno escolar, y las caracteristicas del grupo

en cuanto a ritmo de aprendizaje, motivacion y estilos cognitivos. En este sentido, Moreno
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Muinoz y Valverde Caravaca (2004) sostienen que “los cuentos y juegos deben responder
a propdsitos concretos de ensefianza, adaptarse a los niveles de madurez del alumnado y
formar parte de una secuencia didactica que favorezca el desarrollo de la competencia
comunicativa” (p. 170). Por tanto, la implementacion de juegos en la ensefianza de la lectura

exige planificacion, pertinencia pedagogica y sensibilidad a la diversidad del aula.
Métodos y Materiales
Tipo y enfoque de la investigacion

La presente investigacion se enmarca en un tipo de investigaciéon aplicada, debido
a que se orienta a la implementacion de una propuesta pedagdgica concreta, la cual es en
este caso son los juegos didacticos, que permiten establecer en su aplicacién la mejorara
del aprendizaje de la lectura en silabas, palabras y oraciones en estudiantes de segundo
afio de Educacién Béasica Elemental. Al utilizar este tipo de investigacién se facilita la
intervencion de forma directa en un contexto educativo real, proporcionando de este modo

soluciones practicas a una problematica definida en el aula de clase.

Por otra parte, el estudio propone un enfoque mixto, ya que integra métodos
cualitativos y cuantitativos, facilitando la comprension del fendmeno investigativo. Es por
ello, que el enfoque mixto determina que el componente cualitativo se debe centrar en la
observacion aulica y participante de los estudiantes durante la implementacion de los
juegos didacticos, facilitando de esta forma, recolectar la informacion descriptiva sobre la
participacion, la motivacion, la interaccion colaborativa y la relacioén entre las actividades
ladicas y los contenidos lectores. En este mismo sentido, también se utiliza la percepcion
de los docentes a través de una encuesta, para establecer la participacion activa de los

estudiantes en actividades propuestas en relacion con la lectura.
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En correspondencia con lo anterior, el componente cuantitativo, buscé medir el
desempenio lector de los estudiantes a través de instrumentos estructurados, aplicados

antes y después de la intervencion pedagogica.

En la investigacion el alcance de la misma se generé desde el caracter descriptivo
y evaluativo, debido a que describe las habilidades lectoras de los estudiantes, asi como
evalla los cambios producidos después de la aplicacién de la propuesta didactica basada
en juegos. Permitiendo de esta forma valorar el progreso alcanzado en indicadores
especificos del aprendizaje lector, sin pretender establecer relaciones causales

generalizables.

A partir de esta perspectiva metodolégica, el alcance de la investigacion facilita la
valoracion del disefio metodolégico, el cual corresponde a un disefio preexperimental, al
emplear el pretest y el postest como parte del componente cuantitativo. Este componente
tuvo como finalidad la medicién del desempenio lector de los estudiantes antes y después
de la intervencion pedagodgica. Para ello, se evaluaron indicadores como el reconocimiento
de silabas, la formacién de palabras, la comprension de palabras, la construccion de
oraciones y la fluidez lectora. Cada uno de estos indicadores fue operacionalizado mediante
actividades especificas con una puntuacion definida, lo que permiti6 comparar de manera

objetiva los niveles de logro alcanzados en ambos momentos del proceso.
Ruta metodolégica

En correspondencia con este disefio se utiliz6 tres fases determinantes:
Diagnéstico, intervencion y evaluacion, en donde cada fase fue aplicada de acuerdo con

las necesidades del proceso metodolégico.

Fase diagndstica
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Prueba diagnostica (Pre-test)

En esta fase se identificaron las principales dificultades lectoras de los estudiantes,
para precisar la ruta y propuesta didactica, a fin de mejorar y superar en la medida de lo

posible las limitaciones de los estudiantes.

La prueba diagnéstica se disefié a partir de las destrezas lectoras y conocimientos
previos de los estudiantes de segundo afio de Educacién Bésica, considerando el
reconocimiento de silabas, la formacién y comprensién de palabras, la construccién de
oraciones y la fluidez lectora. Su elaboracién respondio a criterios curriculares, pedagogicos
y metodoldgicos propios del enfoque mixto. Desde el componente cuantitativo, el
instrumento (lista de cotejo) permitié asignar puntajes y clasificar el desempefio en niveles
de logro, facilitando la comparacion de resultados antes y después de la intervencion. De
manera complementaria, el componente cualitativo incorpord la observacion aulica y
registros descriptivos para analizar las estrategias, dificultades y actitudes de los
estudiantes frente a las tareas lectoras. Asimismo, el instrumento fue adecuado al nivel
cognitivo y linglistico de los estudiantes, incorporando actividades breves, apoyos visuales
y una secuencia progresiva de dificultad, garantizando la validez y pertinencia del

diagndstico inicial.

Tabla 1. Prueba diagnéstica (Pretest): indicadores, actividades y puntaje

Indicador Actividad Puntaje
Reconocimiento Separar en silabas: luna / ventana / mariposa. 10
de silabas Unir silabas para formar palabras: ca—sa / pe—ro / ma—no.

Formacién de Con las siguientes silabas arma una palabra y dibUjala: so—pa/pa— 10

palabras to / ca—ma.
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Indicador Actividad Puntaje
Comprension de Seleccione la imagen que corresponde a la palabra leida por el 10
palabras docente.

D ON

Construcciéon de Ordenar palabras para formar una oracién: juega / el / nifio / pelota. 10

oraciones Completar con una palabra adecuada: “El ... esta en el arbol”.

Fluidez lectora  Leer en voz alta: “La mariposa vuela en el jardin”. 10

Nota. Puntaje total: 50 puntos (5 indicadores x 10 puntos). Elaboracion propia.

Fase de Intervencién

Modelacion de la estrategia didactica

En esta segunda fase se implementaron los juegos didacticos de forma sistematica,
llevando a cabo la observacion aulica y la descripcién del proceso, para establecer la
pertinencia de los mismos, asi como su funcionalidad. Para ello se realizdé una encuesta
docente a los docentes de segundo de bésica con el fin de establecer la valoracion de
participacion de los estudiantes, la observacion de colaboracion, la pertinencia del juego
con el aprendizaje lector, la motivacion observada en los estudiantes en actividades de
lectura y la adecuacion del uso de material didactico, a partir del contexto real. De esta
forma se buscaba establecer cual era la motivacion y participacién activa de los estudiantes,
para establecer cuales eran las necesidades presentes en el aula y las posibles dinamicas

gue se tomarian en cuenta para la propuesta didactica y ludica.

En esta fase, también se integré una ficha de observacion aulica como uno de los
instrumentos fundamentales dentro del enfoque mixto de la investigacion, ya que permite
recolectar informacion cualitativa y cuantitativa sobre el comportamiento, la interaccion y la

respuesta de los estudiantes durante la aplicacion de los juegos didacticos en el aula. Su
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construccién respondié a la necesidad de otorgar pertinencia y sentido pedagdgico a los
resultados, complementando los datos obtenidos mediante la prueba diagnéstica y la

encuesta a docentes.

Desde el componente cualitativo, la ficha posibilitd describir como los estudiantes
participan, interactian y se motivan en situaciones reales de aprendizaje, facilitando la
interpretacion de actitudes, conductas y dinamicas grupales que no pueden medirse
Unicamente a través de una prueba escrita. Desde el componente cuantitativo, el uso de
una escala valorativa (No observado, Parcial, Cumplido) permite sistematizar las
observaciones, generando las frecuencias y participaciéon de los estudiantes, facilitando de

este modo la comparacion entre las sesiones, aportando objetividad al andlisis.

Para la ficha de observaciéon aulica se definieron indicadores operativos y
observables, alineados con los objetivos del estudio y con el uso pedagdégico del juego
didactico en el aprendizaje de la lectura. Se consideraron los indicadores de participacion
activa, colaboracion en los juegos, interaccion entre compafieros, relacion entre el juego y
el contenido lector, motivacion durante la actividad lidica y uso adecuado del material
didactico, debido a su relevancia para analizar los procesos cognitivos, sociales y
emocionales implicados en la mediacién ludica. Estos indicadores permitieron integrar
datos cualitativos y cuantitativos, facilitando la triangulacién con los resultados del pretest,

postest y la percepcion docente, y fortaleciendo la validez del estudio.
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Tabla 2. Lista de cotejo para observacion aulica

Criterio No observado Parcial Cumplido  Observacion

Participacion activa en los juegos

Colaboracion en los juegos

Colaboracion con los compafieros

Relacion entre juego y contenido lector

Motivacion durante la actividad ltdica

Uso adecuado de material didactico

Nota. Escala tricotomica: No observado / Parcial / Cumplido. Elaboracién propia.

Fase de evaluacion

Evaluacién final (Postest)

En la ultima fase, se aplic6 el postest para analizar los avances obtenidos,
comparando los resultados con la fase diagnéstica, a fin de precisar de forma evidenciar

las mejoras en el proceso lector de los estudiantes.

En coherencia con esta fase de evaluacion, se utilizé el postest, el cual constituye
un instrumento central en el método mixto cualitativo y cuantitativo, ya que permite valorar
los cambios producidos en el desempefio lector de los estudiantes, luego de la

implementacion de la intervencion pedagdgica, en este caso, los juegos didacticos.

La construcciéon y validacién de esta ultima fase de la investigacion, buscaron
garantizar la coherencia, comparabilidad y validez, tomando como referencia directa la

prueba diagnéstica inicial.
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Para la construccion y validacién del instrumento de la prueba postest, se continué
con el mismo disefio propuesto en la prueba diagnéstica, es decir, a partir de la estructura
de la prueba diagnéstica inicial, garantizando de esta forma, la equivalencia en las
destrezas evaluadas, el nivel de dificultad y los criterios de puntuacion, con el fin de permitir

la comparacion de resultados pretest y postest.

Desde el componente cuantitativo, la prueba postest permiti6 medir el nivel de logro
alcanzado por los estudiantes en las destrezas de formacién de palabras, comprension de
palabras, construccién de oraciones y fluidez lectora, facilitando la clasificacion del
desempefio en niveles y el analisis porcentual de los resultados. Desde el componente
cualitativo, el instrumento se complementa con la observacién del proceso lector,
permitiendo describir actitudes, estrategias y dificultades especificas de los estudiantes

durante la intervencion.

La validacion de los instrumentos se realizé mediante juicio de expertos, quienes
evaluaron de manera integral la pertinencia, claridad y coherencia de cada uno de los
instrumentos disefiados para las distintas fases de la investigacién: diagnoéstico,
intervencion y evaluacion. Este proceso permitid corroborar la correspondencia entre los
objetivos del estudio, los indicadores definidos y los procedimientos de recoleccion de
datos, asegurando asi la validez y confiabilidad metodolégica de los instrumentos aplicados.
En particular, la aprobacion de los especialistas garantizé que la prueba diagnéstica y el
postest fueran adecuados al nivel cognitivo y linglistico de los estudiantes de segundo afio
de Educacion Basica, asi como consistentes entre si, lo que permiti6 establecer
comparaciones validas antes y después de la intervencion pedagdgica basada en juegos

didacticos
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Tabla 3. Evaluacion final (Postest): indicadores, actividades y puntaje

Indicador Actividad Puntaje
Reconocimiento de  Separar en silabas: Gato / Carro / Manzana. 10
silabas Unir silabas para formar palabras: li-bro / pa—to / pe-rro.

Formacién de Con las siguientes silabas arma una palabra y dibujala: Ma—pa / 10
palabras mo-to / mo—no.

Comprensién de Seleccione la imagen que corresponde a la palabra leida por el 10
palabras docente.

B

Construccién de Ordenar palabras para formar una oracion: canta / la / nifia / bonito. 10
oraciones Completar con una palabra adecuada: “El corre en el parque.”
Fluidez lectora Leer en voz alta: “El pajaro canta en la manana.” 10

Nota. Estructura equivalente al pretest para favorecer la comparabilidad pre—post.
Elaboracién Propia.

Al precisar, las diferentes fases en el proceso metodolégico, podemos inferir que
este disefio es pertinente para estudios educativos desarrollados en contextos escolares
especificos, donde se busca evidenciar cambios descriptivos asociados a una intervencion

pedagdgica.

Por otra parte, la eleccién de este tipo y disefio de investigacion responde a la
necesidad de abordar el aprendizaje de la lectura desde una perspectiva integral,
considerando tanto los resultados académicos como los procesos pedagdgicos y
socioemocionales que se generan a través del juego didactico, garantizando coherencia

metodoldgica con los objetivos planteados en el estudio.

Instrumentos

En el estudio (enfoque mixto), los instrumentos se articularon para valorar el

desempeinio lector y el proceso de intervencion con juegos didacticos. En la fase diagndstica
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se aplicé un pretest que evalud los indicadores: reconocimiento de silabas, formacion y
comprension de palabras, construccion de oraciones y fluidez lectora, mediante actividades
con puntaje para establecer niveles de logro. Durante la intervencion se utilizé una ficha de
observacion A&ulica (No observado/Parcial/Cumplido) para registrar participacion,
colaboracion, relacion juego—contenido, motivacioén y uso de materiales, complementada
con encuesta docente para triangular percepciones sobre la dindmica de aula. En la fase
final se aplicé un postest equivalente al pretest para comparar resultados pre y post en los
mismos indicadores y evidenciar avances. La validez de los instrumentos se respaldo
mediante juicio de expertos. En este sentido los instrumentos estuvieron delimitados por

desempenio lector en niveles basicos de lectura, los cueles se evidencian en la siguiente

tabla:
Tabla 4. Categorias e indicadores del estudio

Categoria Indicadores

Desempefio lector en 1. Reconocimiento correcto de silabas simples y compuestas.

niveles basicos de 2. Formacion autbnoma de palabras a partir de silabas.

lectura 3. Comprensién de palabras en relacion con imagenes o contextos.
4. Construccion de oraciones simples con sentido Igico.
5. Fluidez y seguridad al leer en voz alta frases cortas.

Aplicacién pedagoégica 1. Participacion activa del estudiante durante el desarrollo del juego.

del juego didactico 2. Interaccion colaborativa con los compafieros durante las actividades ludicas.
3. Relacién entre el contenido del juego y los objetivos del aprendizaje lector.

4. Nivel de motivacioén y disposicion hacia la lectura durante las sesiones con
juegos.
5. Uso adecuado de materiales lidicos como recurso didactico para mejorar la

comprension lectora.

Nota. Indicadores organizados por dimensién de analisis: desempefio lector y
aplicacion pedagogica del juego. Elaboracion propia.

Seleccion de la muestra de investigacion
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La investigacion se desarroll6 en la Unidad Educativa Sucre N.° 1, ubicada en la
ciudad de Tulcan, institucion que cuenta con tres paralelos de segundo afio de Educacion
General Basica. La poblacion estuvo conformada por los estudiantes matriculados en estos
paralelos, en los cuales se identificaron dificultades en el proceso de aprendizaje de la
lectura, principalmente en el reconocimiento de silabas, la formacion de palabras y la

comprension de oraciones.

Para la seleccion de la muestra se realizaron observaciones preliminares directas
en los tres paralelos, lo que permitié determinar que el segundo afio paralelo “A” presentaba
con mayor incidencia las dificultades lectoras sefialadas. Este grupo estuvo conformado por
30 estudiantes de ambos géneros, constituyéndose en un contexto pertinente para analizar

la efectividad de la propuesta didactica basada en juegos.

La seleccion de la muestra respondié a un muestreo no probabilistico por

conveniencia, considerando criterios especificos:
A. la presencia significativa de dificultades en el aprendizaje lector,
B. la disponibilidad y accesibilidad del grupo para el desarrollo de la investigacion,

C. la disposicion de la docente y de los estudiantes para participar activamente en

la intervencion pedagogica.

Asimismo, se garantizé la inclusion total del paralelo, respetando la diversidad y la

igualdad de oportunidades, sin aplicar criterios excluyentes.

En funcién de estos criterios, el segundo afio paralelo “A” reunié las condiciones

necesarias para el desarrollo del estudio, constituyéndose en la muestra mas adecuada
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para evaluar la influencia de los juegos didacticos en el desempefio lector de los

estudiantes.
Analisis de resultados
Fase 1 Estudio diagnéstico

Para el andlisis de resultados se utilizaron tres instrumentos: una prueba diagnéstica
aplicada a los estudiantes para evaluar su desempefio lector. A través de estos
instrumentos se obtuvo informacion esencial para la evaluacion del impacto de la estrategia

didactica.
Tratamiento de los datos

Durante el proceso de investigacion se realizd, en primera instancia, el analisis de
los resultados obtenidos en la prueba diagnostica (véase Tabla 1). La representacion de
estos datos mediante gréaficos facilité una comprensién visual mas precisa del desempefio
del grupo evaluado, lo que permiti6 establecer una base comparativa para valorar
posteriormente los resultados alcanzados tras la aplicacién de las estrategias lidicas. De
este modo, la tabulacién y el andlisis grafico contribuyeron a la comparacién de los
resultados iniciales y finales, permitiendo visualizar de manera clara los avances y

evidenciar los logros obtenidos luego de la implementacion de la propuesta pedagogica.
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Figura 1. Resultados obtenidos en el diagnéstico. (Pretest)
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En los resultados obtenidos en el diagndstico inicial, aplicado a los treinta
estudiantes de segundo de basica, paralelo “A”, se establece que los cinco indicadores
utilizados para medir el desempefio lector de los estudiantes esta en proceso de desarrollo,

alejandose de un nivel consolidado.

En el primer indicador que pertenece al reconocimiento de silabas, encontramos
gue catorce estudiantes (46,7%), estan en un nivel de proceso, mientras que once
estudiantes (36,7), se encuentra en nivel iniciado y el 16,7%, que equivale a cinco
estudiantes esta en un nivel alcanzado. El analisis de los resultados permitio establecer que
25 estudiantes se encuentran en proceso o0 iniciando el proceso en el desarrollo de la
competencia lectora, lo cual permite que se establezca que efectivamente existe una
limitacion en este indicador y aunque no es muy marcada por el nivel de estudiantes en
proceso si favorece el propdsito de la investigacion. De acuerdo con este analisis, es
pertinente indicar que Reyes Leo6n (2016), establece la importancia que tiene la silaba como
la particula menor del proceso de significacion, lo cual en este caso nos permite afirmar que
el no tener dominio completo sobre las silabas ya implica que no exista una buena

comprension lectora.
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En el segundo indicador, referido a la formacién de palabras, se observa un
equilibrio relativo en los resultados: nueve estudiantes (30%) se ubican en el nivel inicial,
diez en proceso y once (36,7%) han alcanzado el nivel esperado. Sin embargo, el analisis
conjunto revela que diecinueve estudiantes (63,3%) se concentran en los niveles inicial y
en proceso, lo que evidencia limitaciones en el desarrollo de la competencia lectora y la
necesidad de un fortalecimiento sistemético de esta destreza. En este marco, Jiménez y
Diez-Martinez (2018) sefalan el juego como una estrategia clave para el desarrollo
progresivo de la construccion sildbica y de palabras, procesos fundamentales para la

consolidacién de estructuras oracionales y la comprension lectora.

En el indicador tres y cuatro, encontramos de acuerdo con los resultados que el
grupo presenta mayores desafios en cuanto a la comprensiéon de palabras y construccion
de oraciones, evidenciando que en la comprensién de palabras, diecisiete estudiantes
(56,7%), se encuentra en un nivel de proceso; asi como cinco estudiantes (16,7%), esta en
un proceso de inicio, sobresaliendo nuevamente que mas del 70% del grupo estudiado,
presenta limitaciones en el desarrollo de la habilidad lectora, en cuanto limita la construccion
del significado de la palabra escrita, la imagen y el contexto, del texto que se pretende leer,
por ultimo ocho estudiantes (26,7%) evidencian que han alcanzado el nivel, siendo este

resultado todavia muy bajo en relacion con el nUmero de estudiantes.

En este sentido, encontramos en el indicador cuatro, (construccién de oraciones),
que quince estudiantes (50,0 %) se situan en proceso, y seis estudiantes (20,0 %) en
iniciado, estableciendo que un 70% de los estudiantes (21 estudiantes), se encuentra en
proceso o iniciando, lo cual podria entenderse como parte de las limitaciones expresadas
en el indicador tres (comprensién de palabras). En cuanto a los nueve estudiantes restantes
(30%) se encuentran en un nivel alcanzado, lo cual establece que persiste y existen

limitaciones para organizar palabras en secuencias sintacticas con sentido logico.



/7 .
i -ner@ndo
5 ﬁ REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

Finalmente, en el indicador de la fluidez lectora encontramos que los resultados
presentan mayor desequilibrio en los resultados, ya que diecisiete estudiantes (56,7%), se
encuentra en nivel de proceso, ocho estudiantes (26,7%), en un nivel de iniciado y soélo el
16.7% de los estudiantes (cinco estudiantes), ha logrado alcanzar el nivel, lo cual nos
permite determinar que estos datos indican que una parte significativa del grupo presenta
lectura entrecortada, vacilaciones u omisiones, aspectos que afectan directamente la

comprension global de los textos leidos.

El analisis de los resultados en conjunto del pretest, pone en evidencia que existe
en el grado segundo de Educacion Basica paralelo “A”, que existe un nivel intermedio del
desarrollo lector, con bajos niveles de logro en la consolidacién, especialmente en
comprension de palabras, construccion de oraciones y fluidez lectora. Frente a este
escenario se confirma de forma cuantitativa la necesidad de una intervencién pedagdgica
intencionada, orientada a fortalecer progresivamente las habilidades lectoras basicas,
justificando la implementacion de estrategias didacticas lidicas que potencien la motivacion

y el dominio funcional de la lectura en los primeros afios de escolaridad.

A continuacion, se presentan y analizan los resultados de la encuesta dirigida a los
docentes de Lengua y Literatura, cuya finalidad en la fase de intervencién fue identificar la
percepcion docente sobre la participacion, motivacion y pertinencia del juego didactico, a

fin de ajustar la implementacion y fortalecer su funcionalidad pedagdgica.
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Figura 2. Resultados de la encuesta realizada a los docentes
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El andlisis de la encuesta revela que, desde la percepcion docente, la participacion
estudiantil en las actividades ludicas fue valorada como alta en un 60% de los casos,
mientras que un 20% la ubicé en nivel medio y otro 20% en nivel bajo, indicando que no
todos los docentes perciben la misma intensidad de implicacién por parte de los
estudiantes. En cuanto a la colaboracion entre pares, el 40% la consideré alta, mientras
gue otro 40% la ubico en un nivel medio. Esto refleja avances importantes en el trabajo

cooperativo, aunque aun existen espacios que requieren fortalecimiento metodolégico.

La pertinencia del juego en relacion con los objetivos lectores fue percibida como
alta por el 60% de los docentes, sefal de que la mayoria reconoce un vinculo claro entre
las actividades ludicas y el contenido curricular. Sin embargo, un 40% la evalu6 en niveles
medio o bajo, lo cual indica que algunas actividades podrian estar siendo implementadas
sin una intencionalidad pedagdgica explicita. Por otra parte, la motivacién estudiantil fue
calificada como alta por el 60% de los encuestados, lo que denota que el componente ludico
si genera un impacto emocional positivo en el aula. Finalmente, la adecuacion del uso del
material didactico fue reconocida como alta por el 40% de los docentes, mientras que un
40% la percibié como media y un 20% como baja. Esto refleja la necesidad de ofrecer mayor

orientacion sobre el uso pedagdégico de los recursos durante la intervencion.
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Figura 3. Resultados de la ficha de observacion realizada a las clases
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La observacion de cinco sesiones de clase permitid valorar el cumplimiento de los
indicadores vinculados a la aplicacion pedagdgica del juego didactico en el desarrollo de
habilidades lectoras durante la clase. En el indicador Participacion activa en los juegos, el
60% de las clases evidenciaron cumplimiento, mientras que el 20% mostrd participacion
parcial y otro 20% no la promovi6é adecuadamente. Esta variacion sugiere la necesidad de

fortalecer la consistencia metodolégica en las actividades propuestas.

En relacion con la Colaboracion con los compafieros, el 40% de las clases
observadas promovieron este aspecto de forma completa, mientras que otro 40% lo hizo
parcialmente y un 20% no evidencié dindmicas de trabajo cooperativo. Asimismo, el
indicador Relacién entre juego y contenido lector fue cumplido plenamente en el 40% de
las clases, pero en el 60% restante solo se evidencio de forma parcial o no se trabajo, lo
cual evidencia una oportunidad de mejora en la articulacion pedagégica entre la dinamica

lddica y los objetivos curriculares.

Por otro lado, la Motivacién durante la actividad ludica fue favorecida en el 60% de
las sesiones, aunque un 20% mostro solo niveles parciales de implicacion emocional por
parte de los estudiantes. Finalmente, el Uso adecuado del material didactico fue
plenamente observado en apenas el 20% de las clases, mientras que el 60% lo logr6é de
forma parcial y un 20% no mostré evidencia significativa. Estos hallazgos reflejan avances

importantes en la implementacién de metodologias activas, pero también ponen de relieve
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la necesidad de reforzar el vinculo entre intencionalidad pedagdgica, planificacion de

recursos y promocion de experiencias lidicas significativas.

Fase 2: Modelacién de la propuesta didactica basada en los resultados del

diagnoéstico.

La presente propuesta pedagogica se orienta al disefio e implementacién de juegos
didacticos como estrategia ludica y gamificada para fortalecer el aprendizaje de la lectura
en los niveles de silabas, palabras y oraciones, en estudiantes del segundo afio de
Educacion Basica Elemental. Su enfoque se fundamenta en principios constructivistas,
neuroeducativos y de gamificacion educativa, entendida esta como la incorporacién de
dindmicas propias del juego —como los retos progresivos, los sistemas de recompensas
simbdlicas, la retroalimentacion inmediata y la participacién activa— con el proposito de
incrementar la motivacion, la implicacién cognitiva y el logro académico (Rodriguez &

Santiago, 2015; Zapata Ros, 2020).

En este marco, las actividades disefiadas integran elementos clave de la
gamificacién, tales como niveles de dificultad, reconocimiento al esfuerzo, desafios
colaborativos y narrativas motivadoras, que permiten transformar el ambiente escolar en un
escenario de aprendizaje significativo y emocionalmente estimulante. A través de
experiencias secuenciadas, adaptadas al nivel de desarrollo de los nifios, se promueve una
alfabetizacion temprana, activa, contextualizada y placentera, donde el juego se convierte

en el eje estructurante del proceso lector.
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Figura 4. Modelacion de la propuesta
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Juegos didacticos para el aprendizaje de la lectura

Actividad 1: La ruleta silabica

Objetivo: Reconocer y formar palabras a partir de la identificacion de silabas simples

y compuestas.

Metodologia: El docente disefia una ruleta con distintas silabas (ma, me, mi, mo,
mu, etc.) en cada segmento. Los estudiantes giran la ruleta y, con la silaba que obtienen,
deben decir una palabra que comience con ella y luego representarla con una imagen o
dibujo. Posteriormente, se agrupan por equipos para formar nuevas palabras combinando

las silabas obtenidas.

Recursos: Ruleta fisica elaborada en carton, tarjetas con ilustraciones, pizarra,

marcadores.

Evaluacion: Observacion directa con lista de cotejo sobre reconocimiento sildbico,

participacion y produccion oral de palabras.

Actividad 2: Memorama lector
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Objetivo: Asociar silabas y palabras con sus respectivas representaciones graficas

para fortalecer la comprension inicial.

Metodologia: Se crea un memorama con tarjetas dobles: una parte tiene una palabra
simple (casa, sol, pato) y la otra una imagen que la representa. Los estudiantes deben
voltear las tarjetas y hacer coincidir palabra e imagen. Una variante avanzada incluye

silabas por separado que deben formar palabras al ser emparejadas.
Recursos: Tarjetas de memorama plastificadas, mesa de trabajo.

Evaluacién: Registro de aciertos por pareja de estudiantes. Rabrica para evaluar

asociaciones correctas y explicaciones verbales.
Actividad 3: Silabas en movimiento

Objetivo: Estimular la lectura a través del juego corporal y el reconocimiento de

silabas.

Metodologia: En el patio o aula despejada, se colocan tarjetas con silabas
distribuidas en el piso. El docente menciona una palabra y los estudiantes deben
desplazarse rapidamente hacia las silabas que la componen y ordenarlas con su cuerpo

formando la palabra. Se trabaja en equipos y se promueve la cooperacion.
Recursos: Tarjetas grandes con silabas, cinta adhesiva, espacio amplio.

Evaluacion: Lista de observacion sobre participacion, correcta identificacion y orden

de las silabas.
Actividad 4: Palabragram

Objetivo: Formar palabras mediante combinaciones silabicas en un entorno digital.
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Metodologia: Usando una aplicacién como Wordwall, los estudiantes participan en
un juego estilo crucigrama interactivo donde deben arrastrar silabas para formar palabras
completas que coincidan con una imagen o definicion breve. El juego se proyecta en

pantalla o se realiza en tabletas.
Recursos: Plataforma Wordwall, proyector, tabletas, internet.

Evaluacién: Resultados automaticos de la plataforma y observacion de la estrategia

utilizada por cada estudiante.
Actividad 5: Construyendo oraciones con blogues

Objetivo: Desarrollar la habilidad de construir oraciones simples con sentido

completo.

Metodologia: Los estudiantes utilizan bloques (tipo LEGO o madera) que tienen
palabras escritas. Por turnos, deben construir oraciones colocando los blogues en una

secuencia ldgica (sujeto + verbo + complemento). Luego las leen en voz alta y las ilustran.
Recursos: Bloques con palabras, hojas de dibujo, crayones.

Evaluacién: Guia de observacién para valorar la coherencia de la oracién, lectura

oral y representacion visual.
Actividad 6: Detectives de palabras

Objetivo: Identificar palabras escondidas en un texto breve y reconocer su estructura

silabica.

Metodologia: Se entrega a cada nifio un texto corto (cuento o descripcion de un

animal). El docente propone una mision: encontrar las palabras clave escondidas
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(subrayadas o coloreadas) y dividirlas en silabas. Luego deben escribir una oracion con

una de ellas.

Recursos: Fichas impresas con textos adaptados, marcadores de colores,

cuaderno.
Evaluacidn: Lista de cotejo sobre identificacion de palabras y segmentacion silabica.
Actividad 7: Caza silabas
Objetivo: Discriminar auditiva y visualmente silabas dentro de palabras comunes.

Metodologia: Se proyectan o pronuncian palabras y los estudiantes deben
"cazarlas" levantando una tarjeta que contenga una de sus silabas. Se hace en ronda rapida
para promover la atencién. Luego, deben escribir una palabra diferente que contenga esa

misma silaba.
Recursos: Tarjetas con silabas, proyector o laminas, pizarra.

Evaluacién: Registros de respuestas acertadas, participacion activa y escritura

espontanea.
Actividad 8: Oraciones saltarinas
Objetivo: Establecer el orden l6gico y gramatical en oraciones simples.

Metodologia: En el suelo se colocan tarjetas con palabras desordenadas. Los
estudiantes deben saltar sobre ellas en el orden correcto para formar una oracion

coherente. Luego la escriben en su cuaderno y hacen un dibujo alusivo.

Recursos: Tarjetas con palabras, tiza o cinta para delimitar, cuadernos.
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Evaluacién: Observacién directa sobre orden gramatical, registro escrito vy

creatividad en la representacion.
Actividad 9: Bingo lector
Objetivo: Reconocer palabras con diferentes estructuras silabicas de manera ludica.

Metodologia: Cada estudiante recibe un carton con palabras. El docente va
mostrando imagenes o pronuncia palabras en voz alta y los nifios deben identificarlas en
su cartén. jCuando completan una linea, gritan “Lectura!". Se incentiva con premios

simbdlicos.
Recursos: Cartones de bingo personalizados, fichas de marcacion, imagenes.

Evaluacién: Registros de aciertos por cartdn, tiempo de respuesta y atenciéon

sostenida.
Actividad 10: La feria de las palabras
Objetivo: Integrar el juego simbdlico con la produccion oral y escrita de oraciones.

Metodologia: Se organiza un circuito de "puestos" tematicos (la tienda, el zooldgico,
el restaurante) donde los estudiantes deben construir oraciones segun las acciones
realizadas en cada espacio. Por ejemplo, en el restaurante, arman oraciones como "Yo

como arroz" o "La nifia bebe jugo". Usan imagenes, tarjetas o disfraces para dramatizar.
Recursos: Escenografias sencillas, tarjetas de palabras, disfraces, papelografos.

Evaluacion: Lista de observacion sobre fluidez verbal, construccion sintactica y uso

del vocabulario.
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Fase 3: Aplicacién pedagdgica del juego didéactico

La validacion de la propuesta pedagdégica fue realizada por 3 docentes con amplio
conocimiento en el area de Lengua y Literatura, quienes evaluaron cinco criterios
fundamentales relacionados con la pertinencia, intencionalidad didactica, enfoque ludico,
secuencia metodoldgica y evaluabilidad. A través de una escala valorativa de tres niveles,
los expertos emitieron sus juicios, permitiendo identificar fortalezas sustanciales en el
disefio y fundamentacion de las actividades. Esta validacion constituye un respaldo técnico
que garantiza la viabilidad, calidad y aplicabilidad de la propuesta en contextos reales del

Segundo Afo de Educacién Béasica

Figura 5. Resultados de la validacion de la propuesta

100
87,5 87,5 87,5
75
25
12,5 12,5 12,5
0 0 0 0 0 0
Pertinencia Intencionalidad Enfoque ludicoy Secuencia Evaluabilidad y
pedagogica didactica motivador metodoldgica observabilidad
progresiva

HBajo ®MMedio mAlto

La propuesta de juegos didacticos fue evaluada por tres docentes con amplio
conocimiento en el area de Lengua y Literatura a partir de cinco criterios fundamentales.
Segun los datos obtenidos, se evidencia una alta valoracion general, con predominio del

nivel alto, lo cual respalda la calidad metodolégica y pedagdgica del disefio presentado.

En el criterio de pertinencia pedagdgica, el 100% de los especialistas ubicé la
propuesta en el nivel alto, lo que demuestra una completa alineacion con los objetivos

curriculares del Segundo Afio de Educacion Bésica. Este resultado confirma que las
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actividades disefiadas responden adecuadamente a las demandas formativas del nivel.
Respecto a la intencionalidad didactica, 87.5% de los evaluadores la calificé como alta,
mientras que el 12.5% la ubico en el nivel medio, lo que indica un claro reconocimiento de
la orientacion de las actividades hacia el desarrollo de habilidades lectoras, aunque con

espacio para afinar algunos propadsitos especificos.

En cuanto al enfoque ludico y motivador, también se obtuvo un 87.5% de valoracion
alta, y un 12.5% en el nivel medio, lo que sugiere que la propuesta logra despertar el interés
y la participacion activa de los estudiantes, integrando efectivamente elementos del juego
como medio para la ensefianza. La secuencia metodolégica progresiva fue igualmente
valorada en 87.5% como alta y 12.5% como media, lo cual confirma la existencia de un
avance logico desde el reconocimiento de silabas hasta la construccion de oraciones, en

coherencia con el proceso lectoescritura.

Por dltimo, el criterio de evaluabilidad y observabilidad recibié una calificacién de
75% en el nivel alto y 25% en el nivel medio, destacando que, aunque la mayoria reconoce
la claridad de los instrumentos e indicadores propuestos, los especialistas participantes en
la validacion consideran que estos pueden ser perfeccionados para ofrecer una evaluacion

aln mas precisa y sistematica

Figura 6. Resultados de la evaluacion final, después de aplicada la propuesta
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Los resultados del pos-test final reflejan avances significativos en el desarrollo de
las habilidades lectoras evaluadas en relacién con el diagnéstico; en la categoria 1. En el
primer indicador, Reconoce silabas en palabras, veinticuatro estudiantes (80%) se ubicé en
el nivel Alcanzado, mientras que seis estudiantes (20%) se situ6 en el nivel En proceso, lo

cual demuestra un dominio casi generalizado en la identificacion silabica.

En el segundo indicador, Forma palabras con silabas dadas, veintiin estudiantes
(70%) alcanzo el nivel mas alto, y nueve estudiantes (30%) permanece en el nivel En
proceso, lo que indica que, aunque la mayoria logra construir palabras, aun existen
estudiantes que requieren reforzamiento. De forma similar, en Lee palabras simples,
veintidés estudiantes (75%) se posicion6 en el nivel Alcanzado, evidenciando avances

importantes en el reconocimiento y lectura fluida de vocablos basicos.

El indicador Lee oraciones con apoyo visual presentd una ligera disminucion, veinte
estudiantes (65%) en el nivel Alcanzado y diez estudiantes (35%) en proceso, lo que sugiere
gue la integracién de palabras en estructuras oracionales aun representa un reto para
algunos. Finalmente, en Comprender el significado de oraciones, se observa que veinte
estudiantes (65%) en nivel Alcanzado, nueve estudiantes (30%) en proceso y un estudiante
(5%) en nivel Iniciado, revelando que, aunque la comprension global mejora, la

interpretacion de sentido completo aun debe consolidarse
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Tabla 5. Cuadro comparativo Pre-Test/Post-Test

Indicadores de

habilidades lectoras

Pre test — Prueba

diagndstica

Post test — Evaluacion

final

Anélisis comparativo

Reconocimiento de

Predominio de niveles

80% en Alcanzado y

Se evidencia un avance

silabas Iniciado y En proceso, con 20% en proceso significativo en la
bajo porcentaje en identificacion silabica y
Alcanzado decodificacion fonoldgica
Formacion de Dominio parcial para unir ~ 70% en Alcanzado y Mejora notable en la
palabras silabas; dificultades en 30% en proceso construccion de palabras a
autonomia lectora partir de silabas dadas
Comprension / Bajo desempefio en 75% en Alcanzado Incremento en la lectura

lectura de palabras

comprension y lectura de

palabras simples

fluida y reconocimiento de

vocablos basicos

Construccion /

lectura de oraciones

Dificultades para
estructurar oraciones

simples

65% en Alcanzado y

35% en proceso

Progreso moderado;
persisten retos en la

integracion sintactica

Fluidez y

comprension lectora

Lectura entrecortada y

comprension limitada

65% en Alcanzado,
30% en proceso y 5%

en Iniciado

Mejora general de la fluidez,
aunque la comprensién global

aln se consolida

Los resultados obtenidos en la prueba diagnéstica (pretest) aplicada a los

estudiantes de segundo afio de Educacién Basica evidenciaron un desarrollo incipiente de

las habilidades lectoras. En los indicadores de reconocimiento de silabas y formacion de

palabras, predominé el nivel En proceso, acompafiado de un porcentaje significativo de

estudiantes en el nivel Iniciado, lo que refleja dificultades en la decodificacion fonol6gica y

en la construccién léxica. Asimismo, los indicadores relacionados con la comprensiéon de

palabras, construccion de oraciones y la fluidez lectora registraron bajos niveles de logro.

Tras la aplicacién de la propuesta pedagdgica ludica, los resultados del posttest

mostraron avances significativos en todas las habilidades evaluadas. En el Reconoce

silabas en palabras, el 80% alcanz6 el nivel Alcanzado, mientras que el 20% permanecio

en proceso, lo que indica un dominio generalizado de la identificacion sildbica. De modo
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similar, en Forma palabras con silabas dadas, el 70% se ubicé en Alcanzado, evidenciando
mejoras sustantivas en la construccion Iéxica. En Lee palabras simples, el 75% alcanzé el

nivel superior, reflejando un progreso notable en la lectura de vocablos basicos.

En los indicadores de mayor complejidad, encontramos que en Lee oraciones con
apoyo visual y Comprende el significado de oraciones, se evidenciaron avances
moderados. En ambos, el 65% se ubicé en Alcanzado; no obstante, persisten porcentajes
en proceso e Iniciado, lo que indica que la comprension lectora a nivel de oracién continla
en consolidaciéon. En suma, aunque se observaron mejoras significativas en habilidades
béasicas, la integracién sintactica y la comprension profunda requieren un acompafiamiento

pedagdgico sostenido.

En conjunto, el andlisis comparativo entre el pretest - posttest indican que la
intervencion pedagdgica implementada tuvo un impacto positivo en el desarrollo de las
habilidades lectoras. Los avances observados respaldan la pertinencia de incorporar
estrategias ludicas para fortalecer la motivacion, la decodificacion, la fluidez y la

comprension lectora en los primeros afios de Educacién Basica.
Discusion

El diagnéstico inicial evidencié que las habilidades lectoras eran fundamentalmente
decodificadoras, con escasa integracion funcional del lenguaje para construir sentido. En
este marco, la organizacion de escenarios comunicativos resulta clave, dado que las
competencias linguisticas se desarrollan en contextos de interaccion y actividad conjunta,
con acompafiamiento docente continuo (Barzola et. Al., 2020). Asimismo, la comprension
lectora no se reduce al reconocimiento de signos, sino que implica construir significado

mediante la interaccion entre el texto y experiencia previa del lector (Rodriguez, 2013).
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Trans la aplicacion de los instrumentos, se observd una evolucién significativa en
las habilidades lectoras, especialmente en el reconocimiento de silabas, la formacion de
palabras y la lectura de oraciones simples. El cuestionario finalindico que mas del 70% del
grupo alcanzé niveles altos, lo que confirma que el uso de juegos didacticos favorece el
aprendizaje secuencial de la lectura. La comprension lectora progresa gradualmente con
base en sentimientos, ideas y experiencias acordes con el ritmo de aprendizaje; ademas,
las diferencias individuales influyen en atributos de significado (Espinosa, 2016). El uso
planificado de juegos didacticos puede estimular la comprension lectora y propiciar que
aprendizajes significativos, Facilitando que el estudiante comprenda, interprete y reflexione

sobre los textos de forma dinamica y contextualizada (Llerena, 2022).

Las rubricas de observacion constataron un avance cualitativo en el desempefio
lector y en el uso funcional del juego como recurso pedagdgico. Al inicio, algunos
estudiantes evidenciaron desinterés y dificultades para vincular el juego con los objetivos;
sin embargo, al cierre se observo una actitud positiva y aumento sostenido de la motivacion
y la participacion. Al respecto, la neuroeducacion subraya que “solo se aprende lo que se
ama” (Mora, 2017). Por ello, es indispensable panificar con claridad cuando y hasta qué
punto las estrategias ludicas contribuyen al logro, dado que el uso indiscriminado de

metodologias activas puede no traducirse en resultados eficaces. (Miranda, 1998).

La observacion de clases y las encuestas a docentes confirmaron la eficacia del
jugo como estrategia motivacional y didactica; no obstante, también identificaron areas de
mejora, especialmente en la integracion curricular de las dindmicas ludicas. En esta linea,
diversas estrategias pedagdgicas pueden despertar curiosidad e interés por la lectura, y
cuando se articula al curriculo, constituyen a sostener la motivacion del estudiantado.
(Segovia, 2025). Asimismo, el juego planificado promueve ambientes efectivos y

colaborativos que potencian la adquisicion del lenguaje mediante interaccion social,
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expresion de ideas y construccion colectiva, del conocimiento (Zapata, 2020). En
consecuencia, la aplicacién sistematica de estrategias didacticas pertinentes reduca las

dificultades de comprension que suelen manifestarse como bajo rendimiento académico.

Desde el enfoque sociocultural, los avances observados evidencian colaboracion
entre pares y participacion activa durante la aplicacion de los instrumentos. Segun Duran
(2013), el conocimiento se construye socialmente: El estudiantado internaliza palabras y
conceptos en interaccién con sus pares, amplia el vocabulario y fortalecer habilidades
comunicativas mediante el intercambio de experiencias y significados compartidos. En este
sentido, las metodologias cooperativas e inclusivas favorecen el gusto por la lectura: no
solo involucra a estudiantes con bajo rendimiento, sino que permite a quienes avanzan mas

compartir experiencias y ensefiar a sus compafieros (Valdebenito, 2012).

Los resultados indican que, aunque la mayoria alcanza niveles satisfactorios, LA
comprension de oraciones aun presentan dificultades en un subgrupo, llo que confirma la
complejidad del proceso comprensivo. En tal sentido, la alfabetizacion es gradual y exige
que el docente disponga de condiciones adecuadas (momento oportuno, espacios
favorables y clima emocional propicio) para motivar y disponer al estudiante para el

aprendizaje (Holzstein, 2015).

Desde una posicién critica, los hallazgos sostienen que el juego no debe
considerarse un recurso auxiliar, sino una metodologia estructurante en la ensefianza inicial
de la lectura. Su implementacion planificada, coherente con los objetivos curriculares y
sensible a los ritmos de aprendizaje, transforma practicas tradicionales en experiencias

significativas.

Por ultimo, la validacién positiva de la propuesta por parte de los docentes refuerza

su vialidad y pertinencia como estrategia didactica para el desarrollo de habilidades
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lectoras. Las actividades ladicas no solo entretienen; también construyen ambientes que
nutren el conocimiento mediante experiencias significativas, promoviendo la participacion
activa, motivacion y el desarrollo de habilidades lectoras y comunicativas (Reinoso, et al.,
2024). En la misma direccion, las propuestas efectivas trascienden la mera incorporacion
de juegos: requieren objetivos definidos y secuenciacion progresiva de contenidos para
contextualizar la comprension lectora y vincular los textos con el entorno y las experiencias

del estudiantado (Yugsi, et al., 2024).

En suma, la propuesta validada no solo responde a una necesidad del aula; también
ofrece un modelo replicable que integra aportes de la neuroeducacion, el constructivismo y
el enfoque sociocultural. Este enfoque configura un cambio efectivo para mejorar la
competencia lectora desde los primeros afos, al atender procesos cognitivos, emocionales

y sociales del aprendizaje.

Conclusiones y recomendaciones

El estudio reafirma el objetivo central: evaluar el impacto de los juegos didacticos
en el aprendizaje de la lectura (silabas, palabras y oraciones) en estudiantes de Segundo
Afo de Educaciéon Basica Elemental (Unidad Educativa Sucre Nro. 1.). La investigacion
respondié a la pregunta sobre la incidencia de estrategias ludicas estructuradas en el
desarrollo de habilidades lectoras. A lo largo del proceso, la articulacién del juego -
contenido permiti6 superar dificultades del diagnéstico inicial, especialmente en

reconocimiento silabico, fluidez

La mayoria del estudiantado alcanzé niveles altos en los indicadores dl diagnéstico
final. Este desempefio, junto con la evidencia de las rubricas de observacion ludica y en las
cuentas a docentes, validé la propuesta no solo como funcional, sino también pertinente.

Sustentadas en la planificacion progresiva y en marcos constructivistas y socioculturales,
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las actividades ladicas demostraron ser efectivas para motivar, implicar cognitivamente y
fortalecer la comprension lectora. En este sentido, la investigacién contribuye a la didactica
de la lectura al ofrecer una experiencia concreta, adaptable y evaluada para contextos de

educacion basica.

Al haberse desarrollado en un solo contexto, el estudio limita la generalizacion de
los resultados. Aun asi, reafirma la necesidad de repensar las practicas pedagdgicas desde
los enfoque dinamicos y centrados en el estudiante, posicionando el juego didactico no
como complemento, sino como eje estructurante del aprendizaje lector en los primeros

anos.

Ampliar la aplicacion de la propuesta a los demas paralelos de segundo de
Educacién Basica y a otros grados de la Unidad Educativa Sucre Nro.1, con el fin de

fortalecer el aprendizaje de la lectura en silabas, palabras y oraciones.

Capacitar a los docentes en el disefio, implementacion y evaluacién de las
actividades ludicas, vinculadas al aprendizaje, considerando su aplicacion en distintas

areas del curriculo educativo

Realizar futuras investigaciones que impliquen el universo de estudio, integren
variables asociadas al rendimiento académico sostenido y analicen la relacién entre el uso

del juego y la comprensién lectora de textos mas complejos.
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