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RESUMEN 

El presente trabajo de investigación tiene como finalidad mejorar la comprensión lectora 

en los estudiantes de grado tercero de básica primaria de la Institución Educativa Titán, ubicada 

en el municipio de Yumbo, con la aplicación de una estrategia pedagógica fundamentada con el 

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ). Para cumplir con este objetivo, se realizó una prueba 

diagnóstica inicial que permitió conocer el nivel de comprensión lectora de los estudiantes y a 

partir de los resultados, se diseñó y se aplicó una propuesta pedagógica en los niveles de mayor 

dificultad, nivel inferencial, nivel crítico y la producción textual, las actividades de esta propuesta 

se articularon con el juego que promovieron el aprendizaje significativo, la participación activa y 

colaborativa mostrando un buen desempeño en la comprensión lectora y producción lectora en 

los estudiantes.  La metodología utilizada en esta investigación fue la investigación Basada en el 

Diseño (IBD), que permite intervenir en contextos educativos reales y además permite realizar 

ajustes de acuerdo a los resultados obtenidos.  

Se utilizó un enfoque mixto, combinando el análisis cualitativo, describiendo las 

percepciones y experiencias de los estudiantes en las actividades articuladas con el juego, el 

análisis cuantitativo permitió conocer de forma numérica los avances y la efectividad de la 

propuesta pedagógica. La población estuvo conformada por 30 estudiantes de grado tercero de 

básica primaria, de los cuales participaron 20 estudiantes, entre los 8 y 10 años de edad.  

Los resultados obtenidos evidenciaron mejoras en las habilidades de la comprensión 

lectora y producción textual.  Se recomienda continuar con la estrategia aplicándola en diferentes 

contextos y áreas del conocimiento, con el objetivo de afianzar y mejorar las competencias 

comunicativas en los estudiantes. 
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Palabras claves: Comprensión lectora, Aprendizaje Basado en Juegos, lectura, juego, 

estrategia pedagógica. 

ABSTRACT 

This research project aims to improve reading comprehension among third-grade 

elementary school students at the Titán Educational Institution, located in the municipality of 

Yumbo, by applying a pedagogical strategy based on Game-Based Learning (GBL). To achieve 

this objective, an initial diagnostic test was conducted to determine the students' reading 

comprehension levels. Based on the results, a pedagogical proposal was designed and 

implemented at the most difficult levels: inferential level, critical level, and textual production. 

The activities in this proposal were combined with games that promoted meaningful learning and 

active and collaborative participation, demonstrating strong performance in reading 

comprehension and reading production among students. The methodology used in this research 

was Design-Based Research (DBR), which allows interventions in real-life educational contexts 

and also allows adjustments to be made based on the results obtained. 

A mixed-methodological approach was used, combining qualitative analysis to describe 

students' perceptions and experiences in recreational activities, and quantitative analysis to obtain 

numerical information on the progress and effectiveness of the pedagogical proposal. The sample 

consisted of 30 third-grade elementary school students, 20 of whom were between the ages of 8 

and 10. 

The results showed improvements in reading comprehension and text production. It is 

recommended to continue applying the strategy in different contexts and areas of knowledge, 

with the goal of strengthening and improving students' communication skills. 



5 
 

 
 

Keywords: Reading comprehension, Game-Based Learning, reading, game, pedagogical 

strategy. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



6 
 

 
 

Introducción 

El fortalecimiento de la comprensión lectora es una propuesta importante en el proceso 

educativo, ya que permite a los estudiantes interpretar, reflexionar y construir significado a partir 

de textos, lo que afecta en su desempeño académico y en su formación integral. En la Institución 

Educativa Titán del municipio de Yumbo, se ha identificado que los estudiantes de grado tercero 

de básica primaria tienen dificultades en los niveles de la comprensión lectora y producción 

textual, lo cual evidencia la necesidad de plantear prácticas pedagógicas innovadoras. 

En este contexto, el presente trabajo de grado tiene como objetivo diseñar e implementar 

una guía de actividades fundamentada en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), encaminada a 

fortalecer la comprensión lectora en estudiantes de grado tercero de básica primaria. Esta 

propuesta busca articular el juego como estrategia pedagógica para motivar, promover y 

enriquecer el aprendizaje de la lectura de manera activa, creativa y participativa. 

Esta investigación inicia con una problemática identificada, objetivo general y específicos 

que orientan la intervención, la justificación y el contexto a analizar. También se incluyen los 

antecedentes investigativos, organizados a nivel nacional e internacional, que fundamenta la 

temática de la propuesta pedagógica. Seguidamente, se presenta el marco teórico que aborda 

conceptos clave como la comprensión lectora, niveles de lectura, producción textual y 

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ). Tambien se detalla la metodología y el enfoque que orienta 

la investigación, asi como las técnicas o instrumentos y procedimientos para el análisis de la 

información. Más adelante, se presenta el análisis de los resultados de la prueba diagnóstica 

aplicada a los estudiantes, para dar origen al diseño de la guía de actividades pedagógicas 

fundamentada en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ). 
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Posteriormente, se presentan las conclusiones, los aportes a la innovación educativa y las 

recomendaciones provenientes del proceso investigativo. 

Esta propuesta pedagógica busca mejorar el nivel de la comprensión lectora, la 

producción textual y también aportar a la innovación educativa, articulando estrategias activas y 

didácticas en el aula, promoviendo ambientes de aprendizaje motivadores e inclusivos. Se espera 

que el presente trabajo enriquezca las prácticas pedagógicas de los docentes y responda de forma 

positiva a las necesidades del contexto escolar. 
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Planteamiento del problema 

 Yumbo es uno de los 42 municipios que pertenecen al Valle del Cauca y está ubicado al 

norte de la ciudad de Cali.  En este municipio se encuentra la Institución Educativa Titán, cuya 

misión es responder a las necesidades educativas de su comunidad. Al igual que muchas otras 

instituciones, enfrenta dificultades relacionadas con la actualización y mantenimiento de recursos, 

así como la incorporación de tecnologías educativas que favorezcan los procesos de enseñanza y 

aprendizaje.  Su enfoque metodológico es el Humanista Cognitivo, el cual orienta las practicas 

pedagógicas hacia las necesidades y ritmos de aprendizaje de los estudiantes, promoviendo un 

ambiente escolar participativo e inclusivo. Este modelo reconoce al estudiante como un ser integral, 

capaz de aprender de manera activa, a partir de sus experiencias, emociones y estructuras 

cognitivas. Rogers (1983) y Gardner (2001). 

Según datos del Ministerio de Educación Nacional (2023), el 48 % de los estudiantes de 

tercer grado se ubicaron en el nivel más bajo de lectura crítica, lo que indica que únicamente 

logran identificar información explícita en un texto, sin capacidad de análisis o inferencia. Según 

datos institucionales de la Institución Educativa Titán (2024), los resultados no han sido 

satisfactorios, el 40 % de los estudiantes comprende la información de manera literal, el 46 % 

alcanza el nivel inferencial y solo el 14 % alcanza el nivel crítico, evidenciando dificultades en 

los niveles superiores de comprensión lectora. 

Una de las prioridades de la Institución Educativa Titán, es mejorar en los índices de 

calidad en el área de español, especialmente en lo relacionado con la comprensión lectora. Se ha 

identificado que los estudiantes de tercer grado de básica primaria presentan dificultades 

significativas en esta competencia. A medida que avanzan en su proceso formativo, deben 

interactuar con textos cada vez más complejos, que exigen no solo la decodificación de palabras, 
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sino también la capacidad de interpretar, analizar y comprender la información de manera crítica 

y constructiva. Cassany (2006). 

La comprensión lectora, al ser una habilidad fundamental para el desarrollo académico y 

cognitivo en las primeras etapas de formación, representa un desafío cuando no está bien 

consolidada. Muchos estudiantes enfrentan dificultades significativas para comprender lo que leen, 

lo cual puede tener implicaciones duraderas en su desempeño académico y desarrollo integral, esta 

situación se convierte en una amenaza (Solé, 1992).  Al mismo tiempo, en una necesidad que debe 

ser atendida desde los primeros años escolares, especialmente en el grado tercero de básica primaria 

de la Institución Educativa Titán del municipio de Yumbo (Contreras & Morales, 2021).   

Entre las causas que explican esta problemática se encuentra la falta de estrategias didácticas 

contextualizadas, pues la comprensión lectora no se desarrolla de manera voluntaria ni sencilla; 

requiere de una planificación pedagógica intencionada, ya que "la enseñanza de la comprensión 

lectora implica estrategias didácticas que permitan al estudiante interactuar con el texto de 

manera activa y reflexiva" (Solé ,1997, p. 45).  

Otra causa relevante es la insuficiente capacitación del personal docente.  Ortega (2023), 

señala que la formación docente es un aspecto importante en el desarrollo de habilidades lectoras: 

"Los maestros que no cuentan con actualizaciones pedagógicas constantes enfrentan dificultades 

para implementar estrategias efectivas" (p.78). Esta carencia se refleja en las prácticas tradicionales 

de los docentes que poco aprovechan las herramientas tecnológicas, lo cual genera desmotivación 

e indiferencia por parte de los estudiantes (Paztuña Crespo et al., 2022). 
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 Sole (1992) afirma que la motivación y la formación docente son dos aspectos importantes 

para mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje de la comprensión lectora, de esta manera 

estos aspectos inciden negativamente en el acompañamiento de los aprendizajes de los estudiantes. 

Vygotsky (1978) señala que el proceso de aprendizaje es social y cultural. Lo que significa 

que la ausencia de un hábito lector en el hogar afecta negativamente el desarrollo de las 

competencias lectoras. Los niños aprenden por imitación, y al no contar con modelos de lectura en 

casa, tienden a reproducir patrones de desinterés lector.  En el municipio de Yumbo, se evidencia 

una diversidad económica y cultural significativa la cual también influye en los hábitos de lectura.  

Al analizar el contexto familiar de los estudiantes, Muchas familias no cuentan con los recursos 

para adquirir materiales de lectura, y aquellas que sí lo hacen, no siempre fomentan prácticas 

lectoras en el hogar.  

El uso intensivo de dispositivos tecnológicos constituye otra causa que agrava la 

problemática. Actualmente, muchos niños acceden fácilmente a videojuegos y aplicaciones 

digitales sin ninguna restricción, lo que reduce la habilidad en los estudiantes al análisis crítico y a 

la lectura profunda. Fonseca (2023) argumenta que la facilidad para obtener información 

superficial, reduce la comprensión lectora, impide leer en profundidad y concentrarse más en la 

lectura.  Asimismo, GreenField (2009) señala que los dispositivos electrónicos están modificando 

los procesos de aprendizaje de los niños, restando valor al libro como herramienta de aprendizaje.    

La investigación realizada por Fernández (2022), encontró que los estudiantes de tercer 

grado presentan un rendimiento aceptable en el nivel literal, pero tienen dificultades en los 

niveles inferencial y crítico.  También   Ripoll (2021) en estudio realizado argumenta, la 

necesidad de mejorar las prácticas pedagógicas en lectura en el Valle del Cauca. 
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Estas investigaciones evidencian que la comprensión lectora es un desafío recurrente en el 

sistema educativo colombiano.  
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Contexto 

  Yumbo es un municipio que cuenta con una gran variedad de empresas y fábricas, lo que 

le ha permitido ser reconocida como la capital industrial del Valle del Cauca. Actualmente de 

acuerdo a las proyecciones del DANE, Yumbo tiene aproximadamente, 108.895 habitantes 

(Telencuestas, 2025).  Yumbo es un municipio que ha demostrado grandes avances a nivel, 

económico, social, cultural y educativo, cuenta con áreas urbanas y rurales donde su población es 

muy diversa en cuanto a costumbres y a sus niveles socioeconómicos.  A nivel cultural Yumbo es 

un municipio donde se realizan muchas festividades, en las cuales se pueden apreciar la música, la 

danza y la gastronomía típica de este, lo que ha permitido el fortalecimiento de la identidad cultural 

y el desarrollo social que actualmente tiene el municipio. 

En el nivel educativo el municipio con el crecimiento económico, ha realizado inversiones 

en cuanto a infraestructura lo que ha generado oportunidades permitiendo un desarrollo sostenible, 

es decir estable y duradero. Las instituciones educativas del sector oficial del municipio de Yumbo 

son 13 en la actualidad, una de estas instituciones educativas es la escuela Titán, esta es una 

institución que tiene como objetivo dar respuesta a las necesidades educativas de su comunidad 

estudiantil. Actualmente la institución educativa tiene 1.500 estudiantes distribuidos en tres sedes 

en los diferentes niveles (jardín, transición, primero a quinto de básica primaria y bachillerato).  

Los estudiantes de grado once cuentan con una articulación con el SENA, ofreciendo de esta 

manera una educación integral con el objetivo de formar a los estudiantes como personas 

competentes con la capacidad de enfrentar los desafíos de la sociedad actual. 

EL enfoque educativo de la institución es Humanista Cognitivo, con este enfoque las 

practicas pedagógicas de los docentes van encaminadas y orientadas hacia las necesidades y 
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ritmos de aprendizaje de los estudiantes, promoviendo un ambiente escolar participativo e 

inclusivo.  
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Justificación 

Este proyecto pretende mejorar la comprensión lectora en los niveles literal, inferencial, 

crítico y producción textual, implementando una metodología basada en el Aprendizaje Basado 

en el Juego (ABJ) en la Institución Educativa Titán del municipio de Yumbo, en el grado tercero. 

Las evaluaciones iniciales y las observaciones docentes han evidenciado que los estudiantes 

presentan dificultades para extraer información explícita e inferir significados en los textos, lo 

que impacta negativamente en su desempeño académico y desarrollo cognitivo. Esta situación se 

ve agravada por la falta de motivación hacia la lectura, influenciada por un enfoque pedagógico 

tradicional que no conecta con el contexto sociocultural de los estudiantes. 

En este sentido, el presente proyecto se fundamenta en lineamientos y políticas nacionales 

que promueven la mejora de la comprensión lectora, tales como el Plan Nacional de Lectura y 

Escritura (PNLE), que busca fortalecer las competencias lectoras en todos los niveles educativos, 

y la Ley General de Educación (Ley 115 de 1994), que enfatiza la importancia del desarrollo de 

habilidades comunicativas. Además, se enmarca en los Estándares Básicos de Competencias en 

Lenguaje (2006) y los Lineamientos Curriculares de Lengua Castellana (1998), los cuales 

orientan el proceso de enseñanza de la lectura, enfatizando el desarrollo de habilidades críticas y 

reflexivas. Asimismo, se considera el impacto de evaluaciones nacionales, como las pruebas 

SABER, cuyos resultados han impulsado estrategias de fortalecimiento en comprensión lectora 

dentro del sistema educativo colombiano. 

Para responder a esta problemática, el proyecto plantea la implementación de estrategias 

basadas en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como una alternativa innovadora y adaptada a 

las necesidades de los estudiantes. Estas metodologías ofrecen un enfoque interactivo y 
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colaborativo, que puede despertar el interés por la lectura y generar un ambiente de aprendizaje 

significativo. Al incorporar juegos y dinámicas competitivas en el aula permite que los 

estudiantes se sientan más motivados, participen activamente y mejoren su capacidad para 

identificar información literal, desarrollar inferencias en los textos y realizar análisis de manera 

crítica. La integración del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) no solo contribuye al 

fortalecimiento de la comprensión lectora, sino que también fomenta el desarrollo de habilidades 

sociales y colaborativas, promoviendo un ambiente educativo más inclusivo y participativo.  

Finalmente, este proyecto responde a la necesidad de integrar las Tecnologías de la 

Información y la Comunicación (TIC) en el proceso de enseñanza-aprendizaje, tal como lo 

promueve la Política Nacional de Educación 2022-2026. La incorporación de plataformas y 

herramientas interactivas permitirá a los estudiantes desarrollar competencias digitales mientras 

mejoran su comprensión lectora Gros (2008), creando un entorno educativo más dinámico y 

acorde con las necesidades actuales. 
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Antecedentes 

Antecedentes investigativos  

El aprendizaje basado en juegos (ABJ) se ha consolidado como una estrategia efectiva 

para fortalecer diversas competencias en los estudiantes, especialmente en el ámbito de la 

lectoescritura y la comprensión lectora. Diferentes estudios nacionales e internacionales han 

abordado esta temática, evidenciando los beneficios del juego en el proceso de enseñanza-

aprendizaje de las habilidades lectoras.  

El apartado de antecedentes de investigación se organizó en dos categorías, 

Internacionales y Nacionales. Este rastreo se realizó consultando diferentes repositorios 

académicos tales como: Google académico, Scielo, Dialnet, CREA, Remeri, RED, Repositorios 

latinoamericanos. La búsqueda en estos repositorios se realizó usando palabras claves como ABJ, 

juego, comprensión lectora siendo estos conceptos los más relevantes en esta investigación. En la 

consulta de estos antecedentes se evidenciaron investigaciones con aportes y hallazgos 

significativos, en cuanto al uso del Aprendizaje Basado en el juego como una herramienta eficaz 

para el mejoramiento de la comprensión lectora en el proceso educativo.  

Es necesario mencionar, que la búsqueda de los antecedentes internacionales, en algunos 

repositorios fue difícil su consulta, ya que estas eran escasas y, además, se tuvo limitaciones 

porque tenía restricciones para acceder a ellas, lo que generó dificultades para indagar diversos 

documentos.  
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  2.1.1 Antecedentes Internacionales.  

En los antecedentes internacionales, las investigaciones evidencian resultados 

fundamentales de las estrategias pedagógicas innovadoras para el mejoramiento de la 

comprensión lectora en la educación básica primaria. Estas investigaciones demuestran que el uso 

del juego mejora la motivación y el aprendizaje significativo de los estudiantes, al fomentar 

experiencias interactivas dentro del aula.  

     A nivel internacional Aleman et al. (2021), en su trabajo de investigación, titulado 

estrategias didácticas para el fortalecimiento de la lectura, cuyo objetivo principal es analizar el 

juego como estrategia didáctica para el fortalecimiento de las habilidades y los niveles de 

comprensión lectora de los estudiantes del tercer grado del Centro Educativo Hna. Maura Clarke, 

en el municipio de Ciudad Sandino, departamento de Managua durante el segundo semestre del 

año 2020. La metodología usada se desarrolló en dos etapas, la primera es el diagnóstico para 

determinar necesidades educativas, mediante el paradigma cualitativo y la segunda etapa es el 

proceso para proponer la posible solución al problema encontrado, haciendo uso del enfoque 

mixto, al describir el contexto educativo de forma cualitativa y cuantitativa. La población está 

constituida por 64 estudiantes, de los cuales 38 son niñas y 26 corresponden al sexo masculino y 

la muestra se seleccionó 20 estudiantes, equivalente al 31% de la población total de tercer grado 

(A y B). Este estudio generó los siguientes resultados acerca del juego didáctico, algunos 

docentes concuerdan que son técnicas de enseñanza para que los estudiantes aprendan de forma 

lúdica y otros consideran que son técnicas participativas con el fin de estimular el aprendizaje. Se 

concluye que el juego es una actividad didáctica que debe estar presente en la etapa escolar de 

cada estudiante, no solo para la recreación, sino también para cumplir con una intención 

pedagógica. Su principal aporte es destacar la importancia de las estrategias didácticas 

innovadoras, especialmente en habilidades lectoras.  



18 
 

 
 

  

Por otro lado, Rivera et al (2023), en su artículo Modelo de estrategias didácticas para 

mejorar la comprensión lectora en niños(as) de 05 años de PRONOEI-Perú, se propone un 

modelo de estrategias didácticas orientado al desarrollo de la comprensión lectora en estudiantes 

de cinco años pertenecientes a los PRONOEI de la UGEL Ayabaca, en el año 2021. En cuanto a 

la metodología, la investigación es de tipo básico, con un diseño no experimental-propositivo, 

que permitió generar conocimiento para comprender un fenómeno, como la comprensión lectora. 

La población estuvo conformada por 83 niños(as) de cinco años pertenecientes a los PRONOEI 

de la UGEL Ayabaca, mientras que la muestra incluyó a 68 niños(as), seleccionados mediante un 

método específico. Los resultados evidenciaron que el modelo de estrategia didáctica propuesto 

se fundamenta en bases teóricas como el constructivismo, el aprendizaje significativo, el enfoque 

cognitivo y el enfoque por competencias, así como en los distintos niveles de comprensión 

lectora. Para su implementación, se emplean cuentos y leyendas originarios de la comunidad, y 

las promotoras comunitarias aplican estrategias como la lectura comentada, modelada y 

dramatizada, además del uso de estrategias cognitivas, metacognitivas y de administración de 

recursos. Se concluye que la aplicación de este modelo de estrategia didáctica contribuye a la 

mejora de la comprensión lectora en los niveles literal, inferencial y criterial. En este sentido, el 

modelo de estrategia didáctica Abuelitos representa una propuesta valiosa, ya que integra 

elementos culturales propios de la comunidad con enfoques pedagógicos basados en teorías del 

aprendizaje. El uso de cuentos y leyendas locales no solo fortalece la comprensión lectora en sus 

distintos niveles, sino que también fomenta la identidad cultural y el aprendizaje significativo. No 

obstante, un aspecto que podría enriquecer aún más la propuesta es la incorporación de 

tecnologías digitales como audio cuentos, videos interactivos o plataformas como Genially. Estas 

herramientas permitirían mejorar la experiencia de los niños, promoviendo una mayor interacción 
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y reforzando su aprendizaje de manera lúdica. Asimismo, facilitarían a las promotoras 

comunitarias la diversificación de sus métodos de enseñanza y el fortalecimiento de la 

motivación y atención de los niños.  

Según Torres (2017), en su estudio "Aprendo Jugando" para mejorar la comprensión 

lectora en niños de tercer grado de primaria en la I.E. N. °0002 Israel Uriarte Bellavista – San 

Martín, se propuso demostrar la efectividad de dicho programa en el desarrollo de la comprensión 

lectora de textos narrativos en estudiantes de tercer grado. El estudio, de tipo aplicativo, empleó 

un diseño cuasi-experimental con dos grupos no equivalentes: un grupo experimental y un grupo 

control. Para evaluar el impacto del programa "Aprendo Jugando" en la comprensión lectora, se 

realizaron mediciones en dos momentos: pretest y postest, comparando los resultados entre 

ambos grupos. La muestra estuvo conformada por 20 niños de tercer grado de la I.E. N.°0002 

Israel Uriarte Bellavista - San Martín, seleccionados mediante un muestreo no probabilístico e 

intencional. Estos fueron divididos en dos grupos de 10 estudiantes cada uno: el grupo 

experimental, que recibió la intervención, y el grupo control, que no participó en el programa. La 

selección se realizó en consulta con las docentes, considerando a niños con dificultades en la 

comprensión lectora. Para garantizar la validez del estudio, se establecieron criterios de inclusión 

y exclusión. En el grupo experimental, se exigió una asistencia mínima del 85% a las sesiones, 

excluyendo a quienes superaban el 15% de inasistencias o presentaban dificultades severas en los 

procesos básicos de lectura. Por otro lado, en el grupo control, se incluyeron únicamente los 

niños que asistieron al pretest, excluyendo a aquellos que no cumplían con este requisito. El 

programa "Aprendo Jugando", basado en el aprendizaje significativo y el constructivismo, tuvo 

un impacto positivo en la comprensión lectora de los niños del grupo experimental. Para evaluar 

los avances, se utilizó la prueba ECLE-1 antes y después de la intervención. Tras 12 sesiones de 

una hora cada una, el análisis de los resultados evidenció una mejora significativa en la 
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comprensión lectora de los niños que participaron en el programa, confirmando su efectividad. El 

estudio concluyó que la aplicación de estrategias lúdicas como "Aprendo Jugando" mejora 

significativamente la comprensión lectora en estudiantes de tercer grado con dificultades 

semánticas en la lectura. La metodología empleada permitió que los niños desarrollaran mejores 

habilidades de comprensión en comparación con el grupo control, lo que respalda la importancia 

de integrar enfoques lúdico-pedagógicos en el aula. Asimismo, se sugiere que la incorporación de 

herramientas digitales como aplicaciones interactivas, videos educativos, audio cuentos y 

plataformas como Genially o Kahoot podría fortalecer la motivación de los estudiantes y 

diversificar las estrategias de enseñanza. Además, la integración de elementos de gamificación 

haría que la experiencia de aprendizaje sea más atractiva y significativa. Finalmente, sería 

relevante evaluar si la combinación de estrategias lúdicas tradicionales y digitales potencia aún 

más la comprensión lectora, permitiendo adaptar el programa a las nuevas generaciones y sus 

formas de aprendizaje.  

 Por su parte, Vásquez et al (2020), en su estudio estrategias lúdicas para la comprensión 

de textos en estudiantes de educación primaria, tuvo como objetivo determinar la efectividad de 

un programa de actividades lúdicas en la comprensión de textos en estudiantes de segundo grado 

de educación primaria. En cuanto a la metodología, se empleó un diseño cuasi-experimental con 

una población conformada por 72 estudiantes. Los resultados evidenciaron que, antes de la 

aplicación del programa, la mayoría de los estudiantes en ambos grupos se encontraba en el nivel 

inicial de comprensión de textos. No obstante, tras la implementación de las estrategias lúdicas, 

se observó una mejora significativa, ubicándose los estudiantes en los niveles bueno y excelente 

dentro de la escala de evaluación. El estudio concluyó que el programa resultó efectivo, 

destacándose su impacto en el desarrollo de las dimensiones literal e inferencial de la 

comprensión lectora. Como aporte adicional, se plantea que el uso de plataformas tecnológicas 
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permite diseñar actividades más dinámicas y adaptadas a los diferentes estilos de aprendizaje de 

los estudiantes. Asimismo, la integración de juegos de realidad aumentada o lecturas interactivas 

con narraciones animadas podría fortalecer la comprensión en los niveles literal, inferencial y 

crítico, incentivando una participación más activa en el proceso de aprendizaje.   

 Por otra parte, Zuazo (2017) llevó a cabo un estudio sobre estrategias lúdico-didácticas, 

está investigación se enmarcó en un enfoque cuantitativo y utilizó un diseño experimental. La 

población estuvo conformada por niños de 4 años pertenecientes a una institución educativa 

particular del distrito de Piura. De esta población, se seleccionó una muestra de 12 niños 

mediante un muestreo no probabilístico intencional. Los resultados evidenciaron diferencias 

significativas en el nivel de comprensión lectora antes y después de aplicar la estrategia lúdico-

didáctica basada en la lectura de imágenes, lo que se confirmó a través del valor de < 0.05 

obtenido mediante la prueba de Wilcoxon. Estos hallazgos permitieron concluir que la 

implementación de estrategias lúdico-didácticas, particularmente la lectura de imágenes resulta 

eficaz para mejorar la comprensión lectora en niños del nivel inicial. La diferencia significativa 

entre los resultados pre y post intervención refuerza la idea de que el aprendizaje basado en el 

juego y la exploración visual facilitan el desarrollo de habilidades lectoras en edades tempranas. 

Dado el impacto positivo de estas estrategias, se recomienda su aplicación en contextos 

educativos similares y su integración en programas de enseñanza para fortalecer la comprensión 

lectora desde los primeros años de escolaridad. Además, este enfoque cobra especial relevancia 

en la educación inicial, ya que permite respetar el desarrollo natural del niño y potenciar su 

curiosidad, creatividad y motivación por la lectura. Se sugiere continuar investigando sobre el 

impacto de otras estrategias lúdicas en la enseñanza de la lectura y la escritura, con el fin de 

consolidar metodologías que favorezcan un aprendizaje significativo desde la primera infancia.  
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Según Acurio Ponce et al (2019), el estudio "Creo, juego y aprendo con estrategias y 

recursos para mejorar la comprensión lectora" plantea el desarrollo de estrategias didácticas 

innovadoras y participativas para fortalecer la comprensión lectora inferencial en estudiantes de 

grado tercero. Para ello, se propone el uso de actividades lúdicas y recreativas que estimulen el 

pensamiento crítico y analítico. La investigación se enmarca en un enfoque mixto (cualitativo- 

cuantitativo), ya que combina el análisis de datos numéricos sobre el nivel de comprensión 

lectora con la interpretación de su impacto en el aprendizaje. Se clasifica como aplicada, pues 

busca ofrecer una solución práctica mediante una guía de estrategias didácticas. Además, es un 

estudio de campo de carácter descriptivo, ya que analiza las causas y consecuencias de las 

dificultades en la comprensión lectora y propone estrategias específicas para abordarlas. La 

población del estudio estuvo conformada por 63 personas, incluyendo estudiantes y posiblemente 

docentes. Se analizaron diversos niveles de comprensión lectora, entre ellos el literal, inferencial, 

crítico-valorativo, apreciativo y creativo. Los hallazgos evidenciaron que los estudiantes 

presentan dificultades para sintetizar, comprender, analizar y reflexionar sobre el contenido de los 

textos. Ante esta problemática, se diseñó una guía de estrategias didácticas con actividades 

recreativas, participativas, innovadoras y significativas, orientadas a promover la interacción 

activa de los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Los resultados obtenidos permitieron 

concluir que la aplicación de estrategias didácticas basadas en el juego y la participación mejora 

la comprensión lectora, fortalece las habilidades del pensamiento y potencia las competencias 

comunicativas de los estudiantes. A través de la motivación y la estimulación de destrezas 

lectoras, los estudiantes se convierten en agentes activos, dinámicos y competentes en su propio 

proceso de aprendizaje. El principal aporte de esta investigación radica en el diseño de una guía 

metodológica que integra actividades lúdicas y recreativas para mejorar los niveles de 

comprensión lectora menos consolidados, como el apreciativo, inferencial y creativo. Asimismo, 
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se resalta la importancia de implementar estrategias innovadoras que favorezcan un aprendizaje 

significativo y fomenten la autonomía lectora en los estudiantes.  

De igual manera, el trabajo realizado por Franco (2024), titulado aprendizaje basado en 

juegos para el desarrollo de lectoescritura en los estudiantes del sexto año, teniendo como 

objetivo diseñar una guía de actividades de aprendizaje basado en juegos para mejorar el 

desarrollo de la lectoescritura en estudiantes de sexto grado de primaria. Empleando diferentes 

métodos entre ellos teóricos como el análisis -síntesis, inductivo –deductivo para la incursión en 

las esencias de las variables -aprendizaje basado en juegos y lectoescritura, también métodos del 

nivel empírico, principalmente un test, encuesta, entrevista y ficha de observación. La población 

fueron los estudiantes y docentes de sexto grado de primaria de la escuela “Manuel Octavio 

Rivera” del cantón Montecristi y se tomó como muestra la selección específica de estudiantes y 

docentes. Como principal resultado se identificaron deficiencias significativas en la lectoescritura 

de los estudiantes de sexto grado, especialmente en el dominio de la ortografía (grafemas que 

generan confusión como b/v, s/x, c/z, y/ll), en la comprensión de palabras y en el desarrollo del 

vocabulario. En conclusión, esta investigación determina que el aprendizaje basado en juegos es 

una estrategia eficaz para mejorar la lectoescritura en los estudiantes, ya que facilita el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de manera dinámica y motivadora, ayudando a superar las deficiencias 

identificadas en lectura y escritura. Aportando esta investigación herramientas innovadoras para 

fortalecer la comprensión de textos y enriquecer el vocabulario, al integrar el juego como método 

para interiorizar las reglas ortográficas y semánticas.  

  

Zamora (2021), en su artículo El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) para fortalecer el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de Lengua y Literatura en la Educación General Básica 

Elemental, tuvo como objetivo principal evaluar las estrategias basadas en juegos y su impacto en 
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la enseñanza de Lengua y Literatura en los estudiantes del subnivel elemental de la Escuela de 

Educación Básica “Capitán Edmundo Chiriboga”. Para ello, se analizaron diversas metodologías 

que integran el uso del juego en el aprendizaje. En cuanto a la metodología, la investigación 

aplicó un enfoque cualitativo-cuantitativo y empleó métodos bibliográficos, aplicados y 

descriptivos. Asimismo, se utilizaron técnicas como el método descriptivo, deductivo, inductivo, 

analítico-sintético y estadístico, los cuales permitieron alcanzar los objetivos específicos. Por otro 

lado, la población del estudio incluyó estudiantes, docentes y padres de familia del subnivel 

elemental, lo que permitió obtener una visión integral del problema. Respecto a los resultados, el 

estudio estableció un marco teórico sobre el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y su impacto 

en la enseñanza de la lectura y escritura en niños de 6 a 8 años. Además, se identificaron 

dificultades en el aprendizaje de Lengua y Literatura, así como estrategias docentes y actividades 

que resultaban complejas para los estudiantes. Como consecuencia, se diseñó y validó un plan de 

capacitación en estrategias didácticas basadas en juegos, el cual fue bien recibido por docentes y 

representantes, con un 83% de aprobación. En conclusión, la investigación permitió establecer un 

marco teórico sobre el ABJ, identificar dificultades en la enseñanza de Lengua y Literatura y 

diseñar un plan de capacitación docente, el cual fue validado con alta aceptación. Por lo tanto, se 

evidencia la necesidad de seguir promoviendo estrategias lúdicas en el aula para mejorar el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. Finalmente, el uso del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) 

en la enseñanza de Lengua y Literatura representa una oportunidad clave para mejorar el 

desarrollo de habilidades lingüísticas en los estudiantes. Aunque los docentes ya emplean 

estrategias didácticas como pictogramas y cuentos, todavía persisten dificultades en el 

aprendizaje. En este sentido, se hace necesario fortalecer la formación docente con enfoques más 

dinámicos e interactivos, como el ABJ, los cuales pueden potenciar la comprensión lectora, la 
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creatividad y la asociación fonema-grafema, garantizando así un aprendizaje más significativo y 

motivador para los niños.  

  

2.1.2 Antecedentes nacionales  

Según la tesis realizada por Nomesque (2021), titulada aprendizaje basado en juegos 

como estrategia didáctica para el fortalecimiento de la motivación, hábitos de lectura y la 

comprensión lectora de estudiantes de grado segundo. El cual tuvo como objetivo implementar 

estrategias de aprendizaje basado en juegos que conlleven a los estudiantes a la motivación por la 

lectura creando hábitos de lectura que contribuyan a fortalecer los procesos de la comprensión 

lectora. Esta tesis se realizó aplicando una metodología de la investigación cualitativa diseño de 

Investigación – Acción. La muestra de la propuesta de investigación se hizo con 17 estudiantes 

de grado segundo cuyas edades están entre 7 y 8 años. La investigación arrojo como resultado 

que el juego es la mejor estrategia para la enseñanza, porque potencializa el dominio de los 

conceptos académicos y fomenta la motivación para aprender. Como conclusión la aplicación del 

uso del juego como estrategia didáctica se convierte en la mejor herramienta para el aprendizaje 

en niños de grado segundo. Además, esta investigación contribuye al mejoramiento de la 

comprensión lectora porque tiene en cuenta las necesidades de los estudiantes y proporciona un 

aprendizaje significativo e integral.  

   Asimismo, Zapata (2020) en su tesis titulada el juego como estrategia didáctica para 

fortalecer el proceso de lectura y escritura en el grado primero.  Esta tesis tiene como objetivo 

fortalecer el desarrollo de las competencias en lectoescritura en los estudiantes del grado primero 

de la Institución Educativa Provenza Sede B, a través del juego como estrategia didáctica. Se 

utilizo una metodología con enfoque cualitativo y el tipo de investigación que corresponde a este 

proyecto es la Investigación Acción. Se llevó a cabo en la Institución Educativa Provenza Sede B, 
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con la participación de 21 estudiantes del grado primero. Como hallazgo de esta investigación se 

puede afirmar que el juego propicia el desarrollo de habilidades básicas para el aprendizaje, 

promoviendo un avance importante en las competencias lectoras. Se puede concluir que el juego 

como estrategia didáctica fortalece el desarrollo de la lectura y la escritura. Así se evidenció con 

los estudiantes del grado primero de la Institución Educativa Provenza Sede B, en la que, desde la 

interacción con una secuencia didáctica mediada por sesiones pedagógicas con estrategias 

lúdicas, los escolares demostraron actitud positiva hacia el aprendizaje. El aporte más 

significativo de esta es que el uso del juego como estrategia didáctica en la enseñanza de la 

lectoescritura representa una innovación al transformar el aprendizaje en una experiencia 

dinámica y motivadora  

Según, Navia et al (2023). El aprendizaje basado en juegos (ABJ) como alternativa para 

fortalecer la prelectura en estudiantes de grado transición. En este sentido, el aprendizaje basado 

en juegos (ABJ) se ha consolidado como una estrategia efectiva para fortalecer el proceso pre 

lector en niños de grado transición. A través de un enfoque cualitativo con apoyo cuantitativo, se 

analizó la influencia de esta metodología en el desarrollo de habilidades pre lectoras, utilizando 

observaciones, entrevistas y pruebas diagnósticas, complementadas con datos numéricos sobre el 

progreso de los estudiantes. El estudio se llevó a cabo con una muestra de 20 a 30 niños 

seleccionados mediante un muestreo intencional, considerando su nivel de desarrollo pre lector. 

Los resultados evidenciaron avances significativos en diversas áreas clave. En primer lugar, se 

observó una mejora en la identificación y manipulación de sonidos, especialmente en la 

segmentación silábica y la rima, lo que favoreció el reconocimiento temprano de palabras. 

Asimismo, los niños lograron un incremento en el reconocimiento de letras y grafemas, 

facilitando su familiarización con el alfabeto. El uso de juegos didácticos se destacó como un 

recurso fundamental para fortalecer la asociación entre los sonidos y sus representaciones 
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escritas. A medida que los niños participaban en actividades lúdicas, su vocabulario se expandía 

y mejoraba su capacidad para interpretar y anticipar el significado de los textos, desarrollando así 

una comprensión más profunda de las narrativas.  Otro aspecto relevante fue el aumento de la 

motivación y la participación. La integración del ABJ en el proceso de enseñanza generó un 

ambiente de aprendizaje más dinámico y atractivo, lo que incentivó el interés de los niños por la 

lectura y redujo su resistencia a la enseñanza formal. Además, se evidenció que esta metodología 

permite personalizar la enseñanza, adaptándola al ritmo de cada estudiante y favoreciendo un 

aprendizaje más significativo y autónomo. En conclusión, el aprendizaje basado en juegos se 

consolida como una estrategia eficaz para fortalecer las habilidades pre lectoras en niños de grado 

transición. Su implementación facilita el desarrollo de la conciencia fonológica, el 

reconocimiento de letras y la comprensión de textos, proporcionando una base sólida para la 

alfabetización temprana. Además, al incrementar la motivación y el compromiso de los 

estudiantes, se favorece una actitud positiva hacia la lectura. Desde nuestra perspectiva, es 

fundamental la participación de docentes y familias, promoviendo espacios de actividades de 

juego, dentro y fuera del aula, a fin de reforzar las habilidades pre lectoras de manera constante. 

El impacto positivo del ABJ también se refleja el desarrollo de habilidades sociales y 

emocionales. La interacción a través del juego fomenta la cooperación, la comunicación y la 

resolución de problemas, promoviendo un entorno inclusivo y colaborativo.  

En esta misma línea, los autores Morales et al (2024). En su artículo de investigación con, 

juegos para fortalecer los Niveles Literal, Inferencial y Crítico de la Comprensión Lectora en 

Estudiantes de Grado Cuarto, tiene como objetivo, desarrollar una propuesta pedagógica basada 

en juegos para fortalecer los niveles de comprensión lectora (literal, inferencial y crítico) en 

estudiantes de cuarto grado del Colegio Sagrado Corazón, ubicado en el municipio de Paz de 

Ariporo, Casanare. A través de esta estrategia, se buscó mejorar el desempeño lector de los 
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estudiantes, incrementar su interés por la lectura y analizar la relación entre el juego y la atención 

en la comprensión textual. El estudio adoptó un enfoque cualitativo con un diseño de 

investigación-acción, dado que implicó la intervención directa en el aula mediante la 

implementación de juegos educativos y la evaluación de su impacto en la comprensión lectora. Se 

emplearon diversas técnicas de recolección de datos, como cuestionarios, observación 

participante y diarios de campo, lo que permitió obtener información detallada sobre la evolución 

del aprendizaje de los estudiantes.  La población estuvo conformada por estudiantes de cuarto 

grado del Colegio Sagrado Corazón. La muestra, seleccionada de manera intencional, incluyó 29 

estudiantes, quienes participaron activamente en el desarrollo de la propuesta pedagógica. El 

estudio evidenció que, antes de la intervención, los estudiantes presentaban niveles de 

comprensión lectora mayoritariamente básicos y medios en los tres niveles evaluados (literal, 

inferencial y crítico). Tras la implementación de la estrategia lúdica, se observaron mejoras 

significativas en todos los niveles de comprensión lectora, destacándose un avance notable en la 

comprensión inferencial, que inicialmente representaba la mayor dificultad para los estudiantes. 

Además de la mejora en la comprensión lectora, la investigación destacó un incremento en la 

motivación y el interés de los estudiantes por la lectura. El componente lúdico favoreció la 

inmersión en los textos, promoviendo una actitud más positiva hacia el aprendizaje y 

fortaleciendo habilidades cognitivas como la atención y la reflexión crítica. Los hallazgos del 

estudio confirman la eficacia del juego como estrategia pedagógica para el fortalecimiento de la 

comprensión lectora. Se evidenció que el aprendizaje basado en juegos no solo facilita el 

desarrollo de habilidades lectoras, sino que también transforma la lectura en una experiencia más 

atractiva y significativa para los estudiantes. Asimismo, la estructura secuencial de los juegos 

resultó fundamental para el éxito de la propuesta, ya que permitió una progresión ordenada en el 

aprendizaje y una evaluación más precisa del impacto de la intervención. Finalmente, la 
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implementación de esta estrategia lúdica generó un cambio en la percepción de la lectura, 

promoviendo una mayor participación de los estudiantes y consolidando un ambiente de 

aprendizaje dinámico y enriquecedor.  

      En esta línea, Anzola (2022) llevó a cabo una investigación con estudiantes de tercer 

grado de la Institución Educativa Departamental Rufino Cuervo, en Chocontá, Cundinamarca, 

con el propósito de fortalecer la comprensión lectora inferencial a través de un blog educativo 

basado en el aprendizaje lúdico. Su estudio, de enfoque mixto (cualitativo-cuantitativo), combinó 

la exploración de experiencias y percepciones de los estudiantes con el análisis de datos 

cuantificables, permitiendo evaluar el impacto de las estrategias implementadas. El diseño 

metodológico correspondió a una investigación-acción educativa, dado que buscó intervenir 

directamente en el proceso de enseñanza-aprendizaje mediante la implementación de estrategias 

basadas en juegos digitales y no digitales. Adicionalmente, se incorporó un componente 

experimental, lo que permitió comparar el desempeño de los estudiantes antes y después de la 

aplicación de dichas estrategias. La población del estudio incluyó a estudiantes de tercer grado, 

seleccionándose una muestra de 20 participantes con mayores dificultades en lectoescritura y con 

afinidad hacia el uso de herramientas tecnológicas y metodologías lúdicas. Los resultados 

evidenciaron que la incorporación del blog y los juegos como estrategias pedagógicas favoreció 

significativamente el desarrollo de la comprensión lectora inferencial. Antes de la intervención, 

los estudiantes mostraban dificultades en la interpretación de textos, especialmente en la 

identificación de ideas implícitas y en la inferencia de significados a partir del contexto. Sin 

embargo, tras la implementación de la estrategia, se observó una mejora notable en estas 

habilidades, lo que sugiere que el uso del juego y las TIC puede potenciar la capacidad de los 

niños para realizar inferencias y comprender textos de manera más profunda. En conclusión, el 

estudio de Anzola (2022) reafirma que el aprendizaje basado en juegos y el uso de herramientas 
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digitales, como el blog, constituyen estrategias efectivas para mejorar la comprensión lectora 

inferencial en estudiantes de educación primaria. Además de fortalecer las habilidades lectoras, 

estas metodologías incrementan la motivación, el interés por la lectura y la autonomía en el 

aprendizaje. Por ello, es fundamental que docentes y familias continúen promoviendo el uso de 

recursos lúdicos y tecnológicos como parte del proceso educativo, garantizando así un 

aprendizaje más significativo e integral. Esta investigación contribuye a la consolidación de un 

modelo educativo más dinámico e interactivo, que fomenta el desarrollo de habilidades 

cognitivas y socioemocionales. Al integrar el juego y la tecnología, se promueve la autonomía, la 

creatividad y el pensamiento crítico, elementos clave para la formación integral de los 

estudiantes. Finalmente, la investigación brinda una base para futuras intervenciones en otros 

niveles educativos, reforzando la importancia de combinar metodologías activas con recursos 

digitales para optimizar el proceso de enseñanza-aprendizaje.  

Según Arrieta et al (2023). En el artículo de investigación del juego como una estrategia 

didáctica para fortalecer el proceso lector. El cual tiene como objetivo analizar el impacto del 

juego como estrategia didáctica en el fortalecimiento del proceso lector de los estudiantes, 

evaluando su influencia en la comprensión literal de los textos y su nivel de concentración e 

interés en la lectura. Para este estudio se utilizó un enfoque cualitativo-cuantitativo (mixto), ya 

que analiza la incidencia del juego en el proceso lector a partir de la observación de los 

estudiantes y la recolección de datos numéricos sobre su desempeño en comprensión literal de 

textos, con una investigación descriptiva y experimental, ya que busca describir la influencia de 

la lúdica en la lectura y, a su vez, implementa estrategias didácticas para medir su impacto en la 

comprensión lectora. La población estuvo conformada por estudiantes de educación básica 

(primaria y secundaria) de una institución educativa especifica y como muestra, un grupo de 50 

estudiantes distribuidos de la siguiente manera: 25 estudiantes de primaria (grados 3°, 4° y 5°), 
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25 estudiantes de secundaria (grados 6°, 7° y 8°).  Este estudio evidenció un avance significativo 

en la comprensión de textos en los diferentes niveles educativos tras la implementación de 

estrategias lúdicas, mayor motivación e interés por parte de los estudiantes, además los docentes 

consideraron que el uso del juego en la enseñanza de la lectura facilitó el aprendizaje y lo hizo 

más atractivo.  A manera de conclusión la implementación de juegos en el aula mejora la 

concentración y la capacidad de análisis de los textos, favoreciendo un aprendizaje más profundo. 

Como aporte a la innovación este estudio demostró que el uso del juego mejora las habilidades 

lectoras, generando motivación, interés en los estudiantes, además evidencia que esta 

metodología promueve en el aula un aprendizaje más significativo e interactivo.   

Otro estudio realizado por Rodríguez (2021) titulado, el juego digital como estrategia 

pedagógica para la comprensión lectora en estudiantes de grado quinto. El cual presenta como 

objetivo determinar si una estrategia pedagógica mediada por un juego digital contribuye al 

mejoramiento de la comprensión lectora en estudiantes de quinto grado de la institución 

Educativa Instituto Santuario, además el enfoque metodológico de esta propuesta de 

investigación es el mixto, este modelo representa el más alto grado de integración o combinación 

entre los enfoques cualitativo y cuantitativo, el tipo de investigación que se utilizará será el 

diseño de ejecución secuencial, donde en una primera fase se recolectan los datos de un método 

ya sea cualitativo o cuantitativo y en una segunda fase se recoge y analiza los datos del otro 

método. La población corresponde a los estudiantes de la Institución Educativa Instituto 

Santuario, Risaralda, Colombia y la muestra está conformada por 12 estudiantes de grado quinto 

de la Institución Educativa Instituto Santuario, Risaralda, Colombia y fue seleccionada mediante 

la técnica de muestreo por conveniencia. Los hallazgos encontrados en el análisis de resultados 

sugieren para el nivel de comprensión lectora literal que existió una leve mejoría en la efectividad 

de las respuestas del pos-test que fue el 94,6% comparado con el 92% del pre-test. Esto indica, 
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que hubo una mejoría del 2,6% en la efectividad de las respuestas durante el pos-test. Pese a que 

no existió un fortalecimiento significativo desde los resultados del pos-test, si se evidenciaron 

cambios importantes desde lo cualitativo como, por ejemplo, la capacidad para reproducir 

segmentos de los párrafos de los textos de manera literal y la identificación de personajes y 

elementos de los textos trabajados. Esta investigación facilitó elementos importantes como 

resultado, que permitieron demostrar que la implementación de una estrategia pedagógica 

mediada por juegos digitales contribuye al fortalecimiento de la comprensión lectora en 

estudiantes de grado quinto, en los niveles literal, inferencial y crítico. El principal aporte de este 

proyecto de investigación es la afirmación de que el uso de juego digital es una buena estrategia 

para mejorar la comprensión lectora y el desarrollo de los tres niveles de comprensión lectora 

tanto el literal, como el inferencial e incluso en mayor proporción el nivel crítico que es una de 

las falencias de los estudiantes en la actualidad.  

Según Roa (2021), en su investigación titulada, estrategia didáctica para la comprensión 

lectora mediante las tic y el aprendizaje basado en juego, en estudiantes de grado tercero. Cuyo 

objetivo de implementar una estrategia didáctica mediada por TIC y orientada al aprendizaje 

lúdico para fomentar el mejoramiento de la comprensión lectora en los estudiantes del grado 

tercero de la Institución Educativa Enrique Olaya Herrera de la ciudad de Neiva, Huila.  Este 

estudio se desarrolló una metodología de carácter mixto, con estrategia concurrente de 

triangulación, identificando las categorías cuantitativas de comprensión lectora a nivel literal, a 

nivel inferencial y rendimiento académico, y las categorías cualitativas de hábito lector y 

motivación en el aprendizaje. La población asociada a la propuesta es de 25 estudiantes del grado 

tercero, de los cuales la muestra será este mismo número (no organizada aleatoriamente), este 

grupo está compuesto por 25 estudiantes que oscilan entre los 7 y los 9 años, de los cuales 20 son 

mujeres y 5 son hombres.  Dando como resultado que implementar una estrategia didáctica 
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mediadas por TIC y orientada al aprendizaje lúdico, con base en el juego, ayuda a mejorar la 

comprensión lectora en estudiantes del grado tercero. Se concluye que el uso de una estrategia 

didáctica mediada por TIC proporciona una mejora significativa, tanto en la comprensión literal 

como inferencial en la mayoría de los estudiantes. El principal aporte de esta investigación radica 

en que el uso de las TIC beneficia y son una forma de facilitar los cambios y de impulsar la 

dinamización de los procesos de enseñanza y aprendizaje, de manera interactiva y significativa.   

Los estudios analizados evidencian que el aprendizaje basado en juegos (ABJ) constituye 

una estrategia pedagógica efectiva para fortalecer la comprensión lectora en estudiantes de 

educación primaria. Investigaciones nacionales e internacionales han demostrado que la 

implementación de juegos, tanto digitales como no digitales, potencia el desarrollo de habilidades 

lectoras en distintos niveles: literal, inferencial y crítico. habilidades cognitivas más profundas y 

fomenta una mayor autonomía en el aprendizaje.  

En términos generales, el aprendizaje basado en juegos no solo fortalece la comprensión 

lectora, sino que también contribuye al desarrollo de habilidades socioemocionales, como la 

cooperación, la comunicación y el pensamiento crítico. Por esta razón, se considera fundamental 

que los docentes continúen explorando y aplicando metodologías innovadoras que integren el 

juego con el uso de herramientas tecnológicas, con el propósito de mejorar la calidad educativa y 

garantizar experiencias de aprendizaje más enriquecedoras y efectivas.  
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Marco Conceptual 

Este marco teórico tiene como objetivo principal respaldar está investigación, enfocada en 

la mejora de la comprensión lectora en estudiantes de primaria mediante el Aprendizaje Basado 

en Juegos (ABJ). La habilidad de leer comprensivamente es fundamental no solo para el 

entendimiento de textos, sino también para el desarrollo del pensamiento crítico, el análisis y el 

aprendizaje significativo. Llorens-Esteve (2015) destaca que la comprensión lectora es crucial 

para el crecimiento personal y profesional, lo que subraya su importancia en la educación 

primaria.  

Frecuentemente, la falta de motivación de los estudiantes hacia la lectura se atribuye a 

metodologías tradicionales. Autores como Lerner (2001), Perkins (2000) y Solé, (1992) enfatizan 

que la lectura va más allá de la decodificación de palabras, implicando una interacción activa con 

el texto, la definición de un propósito y la construcción de sentido. En este contexto, el uso de 

estrategias dinámicas es esencial. El ABJ surge como una alternativa divertida y eficaz, 

fomentando la participación estudiantil, el trabajo colaborativo y el desarrollo de habilidades 

lectoras, además de estimular el pensamiento crítico y creativo. 

 Comprensión lectora 

La comprensión lectora es la habilidad de interpretar y entender textos, extrayendo tanto 

la información explícita como la implícita. Según Solé (1992), se trata de un proceso activo y 

complejo en el cual el lector construye significado a partir de la interacción de sus conocimientos 

previos y la información contenida en el texto. Este proceso no solo implica la decodificación de 

palabras, sino también la integración de ideas, la elaboración de inferencias y la interpretación de 

significados. 
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 Goodman (1997) plantea que la comprensión lectora es un proceso activo de 

construcción de sentido, en el cual el lector moviliza múltiples estrategias para interpretar el 

texto, como la predicción y la verificación de hipótesis, con el fin de lograr una interpretación 

coherente del texto. Esta perspectiva enfatiza que comprender un texto va más allá de decodificar 

palabras: implica activar el pensamiento, anticiparse, contrastar ideas y generar significados. 

Además, cassany (2006) sostiene que leer con comprensión supone un acto reflexivo que 

demanda atención, análisis crítico y capacidad para establecer relaciones entre ideas, aspectos 

esenciales para el desarrollo de competencias comunicativas y cognitivas. Desde esta visión, la 

comprensión lectora no solo fortalece el desempeño académico, sino que tambien potencia 

habilidades necesarias para la vida cotidiana y el ejercicio ciudadano.  

En conjunto, estas perspectivas resaltan que leer con sentido se convierte en una 

experiencia activa que favorece la autonomía, el pensamiento crítico y la formación integral del 

estudiante, aspectos fundamentales en el contexto educativo contemporáneo. 

La comprensión lectora es una habilidad fundamental en el proceso educativo, ya que 

permite a los estudiantes interactuar con distintos tipos de textos y construir significados a partir 

de ellos. Este proceso se puede clasificar en tres niveles principales: literal, inferencial y crítico. 

Cada uno de estos niveles desempeña un papel esencial en la forma en que los lectores acceden, 

interpretan y valoran la información escrita. 
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Niveles de comprensión lectora  

El proceso lector no se limita a una única acción, sino que se desarrolla a través de 

distintos niveles que requieren diversas capacidades cognitivas. Estos niveles son: literal, 

inferencial y crítico. 

Nivel literal 

Este nivel hace referencia a la capacidad del lector para identificar y recordar información 

que aparece de manera explícita en el texto. Involucra la recuperación de datos concretos, hechos, 

personajes y escenarios tal como fueron presentados por el autor. Según Cassany (2006), en esta 

etapa el lector se enfoca en lo que el texto comunica de forma directa, sin necesidad de 

interpretaciones o análisis complejos. La comprensión literal constituye la base sobre la cual se 

construyen los niveles superiores de interpretación. 

Nivel inferencial 

La comprensión inferencial implica una lectura más profunda, en la que el lector no solo 

capta lo que está escrito, sino que también deduce información que no se expresa de manera 

explícita. Esta habilidad requiere la activación de conocimientos previos, la experiencia personal 

y la capacidad de establecer relaciones entre ideas. Solé (1992) plantea que, en este nivel, el 

lector reconstruye el significado del texto al integrarlo con su propio bagaje cultural y cognitivo. 

Este tipo de comprensión permite identificar intenciones implícitas, anticipar consecuencias y 

completar información omitida por el autor. 
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Nivel crítico  

Este nivel de comprensión exige al lector una actitud activa, reflexiva y evaluativa frente 

al texto. No solo se trata de entender el contenido, sino también de analizar la validez de los 

argumentos, la intención del autor, la coherencia interna del discurso y su relevancia en un 

contexto determinado. Solé (1992) señala que la lectura crítica representa una de las formas más 

completas de comprensión, ya que implica contrastar la información leída con otros 

conocimientos y formular juicios personales sobre ella. A través de este nivel, el lector se 

convierte en un sujeto autónomo, capaz de construir criterios propios y posicionarse frente a las 

ideas del texto. 

La comprensión lectora es un proceso complejo que abarca desde la identificación literal 

de la información hasta la evaluación crítica del contenido. Cada uno de sus niveles contribuye al 

desarrollo de habilidades lectoras más profundas y conscientes. Promover estas competencias en 

el contexto escolar permite formar lectores activos, capaces de interpretar, cuestionar y 

transformar la información que reciben, fortaleciendo así su autonomía y pensamiento crítico. 

La producción textual 

La producción textual es un proceso complejo mediante el cual una persona transforma 

pensamientos, conocimientos, emociones o intenciones comunicativas en un texto estructurado, 

coherente y dirigido a un lector específico. Este proceso no solo implica la habilidad de escribir, 

sino también la capacidad de planificar, organizar y revisar lo escrito de acuerdo con un propósito 

comunicativo y un contexto determinado. 
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Kaufman y Rodríguez (2001) afirman que producir un texto supone articular recursos 

lingüísticos para transmitir funciones del lenguaje, estableciendo relaciones entre proposiciones 

mediante mecanismos de cohesión que contribuyen al significado global del texto. En este mismo 

sentido, Halliday y Hasan (1976) sostienen que un texto no es simplemente una secuencia de 

oraciones, sino una unidad de significado contextual que se caracteriza por su coherencia y 

cohesión, es decir, por la forma en que sus partes están conectadas y responden a un propósito 

comunicativo. 

Desde una perspectiva funcional, Velásquez (2002) plantea que un texto debe ser 

considerado como el resultado de un acto comunicativo con una intención específica y 

enmarcado en un contexto social y discursivo definido. Su validez depende del cumplimiento de 

los parámetros de textualidad, tales como la adecuación, la coherencia, la cohesión, la 

intencionalidad y la intertextualidad, exigidos por el género discursivo al que pertenece. 

En la producción textual intervienen competencias cognitivas, lingüísticas y 

comunicativas. Según Cassany (2006), escribir implica pensar, planear, expresar y revisar, lo que 

requiere no solo dominar el código lingüístico, sino también comprender el contexto, el propósito 

y el destinatario del texto. Por ello, escribir es un acto social, cultural e intelectual que se 

desarrolla en interacción con otros y con el entorno. 

Características de la producción textual 

Entre las principales características de un texto bien producido se encuentran: 

Claridad. Permite al lector comprender fácilmente el mensaje sin ambigüedades 

(Cassany, 1999). 
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Precisión. Consiste en el uso adecuado y exacto del lenguaje, evitando la 

redundancia o la vaguedad (Van Dijk, 1980). 

Cohesión. Hace referencia a los recursos lingüísticos que conectan las partes del 

texto (Halliday & Hasan, 1976). 

Originalidad. Se refiere al estilo personal del autor, reflejado en su forma única 

de expresar ideas (Zavala, 2008). 

Modelos de producción textual 

Los modelos de producción textual son representaciones teóricas que explican cómo 

funciona el proceso de redacción. Como señalan Angulo y Bravo (2006), estos modelos permiten 

comprender la interacción entre los factores cognitivos, lingüísticos y contextuales que 

intervienen en la escritura, lo cual resulta clave para su enseñanza. 

Entre los modelos más reconocidos se encuentra el de Hayes y Flower (1980), que 

describe la producción textual como un proceso recursivo compuesto por tres grandes 

subprocesos: la planificación, la traducción (redacción) y la revisión. Este modelo fue ampliado 

por Hayes (1996), quien incorporó aspectos como la motivación, la memoria de trabajo y el 

entorno social. Bereiter y Scardamalia (1987), por su parte, diferencian entre escritores expertos y 

novatos, y destacan la importancia del conocimiento previo y de las estrategias metacognitivas. 

Aprendizaje basado en juegos (ABJ) 

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es una metodología educativa innovadora que 

incorpora elementos dinámicos recreativas en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Su objetivo 



40 
 

 
 

principal es involucrar activamente a los estudiantes, creando un entorno que facilite la 

adquisición significativa de conocimientos y habilidades de una manera altamente motivadora y 

dinámica.  

En este sentido, la integración de juegos, videojuegos, ofrece un marco propicio para el 

desarrollo de competencias claves. Como señala Gee (2003), los juegos proporcionan un el uso 

de juegos, un entorno ideal para el aprendizaje al fomentar habilidades esenciales como la 

resolución de problemas, la toma de decisiones y la colaboración. 

El Aprendizaje Basado en Juego (ABJ) se fundamenta en la premisa de que el juego 

trasciende la mera actividad recreativa, para convertirse en una poderosa estrategia pedagógica. 

Este enfoque   permite a los estudiantes aprender de forma interactiva, experimentar y aprender 

de sus errores en un entorno (Prensky, 2001; Hamari et al., 2016).  En este contexto, los 

elementos lúdicos como las competencias, los desafíos y las recompensas son clave para 

fomentar la participación activa y el aprendizaje autónomo (Hamari et al., 2016).  

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es reconocido por su impacto integral en el 

desarrollo estudiantil, trascendiendo lo meramente cognitivo para abarcar el crecimiento social y 

emocional. Como señalan Steinkuehler et al. (2008), los juegos son instrumentales en el 

fortalecimiento de la creatividad, la capacidad analítica y el trabajo en equipo. Esta perspectiva 

resuena profundamente con la visión de Huizinga (1938), quien en su obra Homo Ludens subraya 

la importancia fundamental del juego en la cultura humana. Para Huizinga (1938), el juego es una 

actividad primordial que fomenta la creatividad y la expresión libre, facilitando que los 

estudiantes interactúen y comprendan activamente el entorno que los rodea. En esencia, la cita de 

Huizinga (1938), complementa la idea de que el ABJ aprovecha la naturaleza inherente del juego 

como un motor de aprendizaje holístico y significativo. 
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Características del aprendizaje basado en juegos (ABJ) 

 

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es una estrategia educativa activa y centrada en el 

estudiante, que utiliza actividades lúdicas para promover un aprendizaje significativo y el 

desarrollo de competencias cognitivas, sociales y emocionales (Gros, 2000; Prensky, 2001). Al 

presentar desafíos en contextos de juego, estimula la participación y la motivación intrínseca 

(Gee, 2003), facilitando un entorno seguro donde es posible el ensayo y error sin consecuencias 

negativas. 

El ABJ proporciona retroalimentación inmediata y fomenta la autoevaluación, lo que 

contribuye a la mejora continua del aprendizaje (Zagal et al., 2006). Su carácter transversal 

permite su aplicación en diversas áreas y niveles educativos, potenciando el uso de tecnologías 

digitales como videojuegos y simuladores, que enriquecen la experiencia educativa y desarrollan 

la competencia digital (Álvarez, 2011). 

 

Beneficios específicos del aprendizaje basado en juegos  

El ABJ favorece un ambiente motivador y positivo, incrementando la participación y el 

interés de los estudiantes (Prensky, 2001). Facilita la asimilación de contenidos al vincular 

nuevos conocimientos con experiencias contextuales y significativas, lo que promueve la 

comprensión profunda y evita el aprendizaje memorístico (Gros, 2000), potencia habilidades 

cognitivas como la atención, concentración y memoria, al exigir el procesamiento constante de 

información y respuestas rápidas (Barab et al., 2010), desarrolla el pensamiento crítico y la toma 

de decisiones mediante la presentación constante de desafíos (Zagal et al., 2006). 
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En el plano social, el ABJ fortalece habilidades interpersonales como la comunicación, 

colaboración y respeto, contribuyendo a una formación integral (Gee, 2007). Igualmente, fomenta 

la autonomía y la iniciativa del estudiante, otorgándole un rol activo en su aprendizaje (Kapp, 

2012). La retroalimentación inmediata y adaptativa que proporciona permite la corrección 

continua de errores. (Domínguez, et al. 2013). 

Finalmente, esta estrategia pedagógica favorece la inclusión, adaptándose a distintos 

estilos y ritmos de aprendizaje, beneficiando especialmente a estudiantes con necesidades 

educativas específicas (Álvarez, 2011). Papert (1993) enfatiza que el ABJ impulsa el desarrollo 

integral del alumno, no sólo en lo académico sino también en lo emocional, motriz y creativo, 

permitiendo una formación más equilibrada. 

La relación entre el juego y la lectura en el aula: un enfoque integral 

La relación entre el juego y la lectura en el aula es compleja y diversa, ya que el juego no 

solo es una actividad lúdica, sino como una estrategia pedagógica esencial para el desarrollo de la 

comprensión lectora y las habilidades lingüísticas. Esta conexión se fundamenta en diversas 

teorías del desarrollo y hallazgos empíricos, reconociendo el valor del juego como una 

herramienta que enriquece significativamente el proceso de enseñanza- aprendizaje. 

Desde el enfoque constructivista, el juego es una herramienta esencial en el desarrollo del 

pensamiento infantil. Piaget (2019) plantea que, a través del juego simbólico, los niños son 

capaces de representar situaciones imaginarias, lo que les permite interpretar y dar sentido a su 

entorno. Esta forma de juego no solo fortalece la creatividad, sino que también impulsa procesos 

mentales como la abstracción, la representación y la construcción de significados, habilidades 

fundamentales para la comprensión de símbolos y, por tanto, para el desarrollo de la comprensión 
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lectora. Al adoptar roles y recrear escenarios ficticios, los niños aprenden a anticipar, organizar y 

relacionar ideas, lo que favorece una lectura más profunda y reflexiva. 

El juego constituye un eje central en el desarrollo integral de los niños, ya que promueve 

experiencias significativas que estimulan sus capacidades cognitivas, sociales y lingüísticas. 

Según Sánchez (2018), retomando los aportes de Vygotsky, sostiene que el juego permite a los 

niños situarse en niveles de desarrollo superiores, promoviendo habilidades cognitivas avanzadas 

como la planificación, el lenguaje y la resolución de problemas. En este sentido, el juego se 

convierte en un medio que activa la zona de desarrollo próximo, facilitando la adquisición de 

conocimientos y competencias que aún no han sido completamente internalizadas. 
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Pregunta problema 

¿Cómo puede el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) mejorar la comprensión lectora en 

estudiantes de tercer grado de la Institución Educativa Titán del municipio de Yumbo? 

 

Objetivos 

Objetivo general 

Determinar la efectividad de una guía de actividades fundamentada en el Aprendizaje 

Basado en Juegos (ABJ) para mejorar la comprensión lectora en estudiantes de tercer grado de la 

Institución Educativa Titán, en el municipio de Yumbo  

Objetivos específicos 

➢ Establecer el nivel de comprensión lectora inicial de los estudiantes mediante la aplicación 

de una prueba diagnóstica validada.  

➢ Implementar una guía de actividades Aprendizaje Basada en Juegos (ABJ) en el aula con 

los estudiantes de tercer grado.  

➢ Comparar el nivel de comprensión lectora de los estudiantes después de la implementación 

de la guía de Aprendizaje Basada en Juegos (ABJ) con el nivel inicial, utilizando una prueba 

de seguimiento.  
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Método 

Para este estudio se empleó la Investigación Basada en el Diseño (IBD), un enfoque 

metodológico que se distingue por su aplicabilidad en contextos reales y su capacidad para 

generar soluciones efectivas en el ámbito educativo (Wang et al., 2005).  

La Investigación Basada en el Diseño (IBD) fomenta la participación de diferentes actores 

educativos, lo que favorece una construcción colectiva del conocimiento y una mejora progresiva 

de las estrategias implementadas (Collins et al., 2004). Pero para esta investigación se trabajará 

en las intervenciones con los estudiantes de grado tercero de básica primaria de la Institución 

Educativa Titán.  

Además, la flexibilidad de esta metodología, permite realizar ajustes en función de los 

hallazgos obtenidos a lo largo del proceso investigativo, optimizando así la aplicación de las 

estrategias educativas (Barab et al., 2004). 

En la investigación educativa, es fundamental emplear múltiples enfoques metodológicos 

para obtener una comprensión amplia de los fenómenos estudiados. En este caso, se adoptará un 

enfoque mixto que combine tanto el análisis cualitativo como el cuantitativo. El enfoque 

cualitativo permitirá explorar las experiencias y percepciones de los estudiantes en relación con 

los juegos educativos y su impacto en la comprensión lectora, porque este tipo de enfoque busca 

analizar sucesos desde la mirada de los participantes (Denzin & Lincoln, 2012). Este tipo de 

análisis es importante para comprender la dinámica de interacción entre los niños y los materiales 

didácticos, así como para identificar patrones de comportamiento y aprendizaje. 
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Por su parte, el enfoque cuantitativo proporcionará datos medibles sobre la eficacia de las 

estrategias implementadas, permitiendo una evaluación objetiva de los resultados obtenidos 

(Creswell, 2014). Mediante la recolección y análisis de datos numéricos, se podrá establecer la 

relación entre el uso del ABJ y el desarrollo de habilidades de comprensión lectora en los 

estudiantes de tercer grado.  

Participantes 

Este proyecto de investigación se llevó a cabo en la Institución Educativa Titán en el 

municipio de Yumbo, de carácter público. Se realizó con estudiantes de grado tercero de 

educación básica primaria, compuesto por 30 estudiantes.  De este grupo, participaron como 

muestra 20 estudiantes, integrados por niños y niñas que se encuentran entre 8 a 10 años de edad.  

Para la selección de este grupo de estudiantes, se tuvo en cuenta los siguientes criterios: 

Deben ser estudiantes matriculados en el grado tercero de básica primaria, deben tener 

diligenciado el consentimiento firmado por sus padres, acudientes o cuidadores; además tener 

actitud para participar en cada una de las actividades propuestas en la investigación. 

 

Técnicas o instrumentos 

Para esta investigación del fortalecimiento de la comprensión lectora con el Aprendizaje 

Basado en Juegos (ABJ) en estudiantes de grado tercero de básica primaria de la Institución 

Educativa Titán, se utilizó las siguientes técnicas:  
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Prueba diagnóstica. 

Este instrumento permite evaluar las competencias lectoras de los estudiantes de grado 

tercero de básica primaria, como la capacidad de comprender, interpretar, reflexionar y evaluar 

textos escritos en diferentes contextos. La prueba diagnóstica diseñada para este estudio se 

compone de tres actividades: la primera actividad comprende una fábula “El león y el ratón”, un 

texto expositivo “Día mundial del medio ambiente” y un cuento tradicional “La rana y la 

culebra”. En esta prueba se incluyeron preguntas de selección múltiple, abiertas, verdadero y 

falso y ejercicios de producción textual y de expresión artística (dibujar y colorear), estas 

actividades están diseñadas con el objetivo de indagar los diferentes niveles de comprensión 

lectora: literal, inferencial, crítico y producción textual (Cassany, 2006; Solé, 1992). 

La prueba diagnóstica cuenta con un lenguaje, imágenes e ilustraciones adecuadas para 

los estudiantes, elementos que motivan y despiertan el interés de ellos. La primera actividad 

evaluó la comprensión de textos narrativos como la fábula, determinando la capacidad de 

identificar personajes, sucesos y enseñanzas. Para la segunda actividad se trabajó un texto 

informativo donde se incluye la interpretación de imágenes y símbolos, inferencia de intenciones 

comunicativas y producción de opiniones personales.  En la tercera actividad se empleó un 

cuento tradicional, en este se trabajo la comprensión lectora, promoviendo una reflexión 

emocional, la toma de decisiones y la importancia de los valores. 

Este instrumento se diseñó siguiendo elementos de Solé (1992), quien señala que la 

comprensión lectora no es solo reconocer palabras, sino la construcción de significados a partir 

de un contexto dado, con el propósito de interactuar con el texto. 
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Además, su diseño y estructura permite realizar una evaluación formativa, porque permite 

al docente investigador, identificar dificultades y falencias de los estudiantes, que requieren de 

una intervención pedagógica (Black & Wiliam, 2009).  

Guía de actividades con el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) 

El segundo instrumento didáctico empleado en el marco de esta investigación fue la guía 

de actividades de comprensión lectora con el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) “Leer 

jugando, comprender creando”, pensada como una estrategia clave para transformar los procesos 

de comprensión lectora en el aula de grado tercero de básica primaria en la Institución Educativa 

Titán del municipio de Yumbo. Esta guía surgió a partir de los resultados obtenidos en una 

prueba diagnóstica, la cual evidencio falencias en la lectura inferencial, crítica y en la producción 

textual, lo que motivo la necesidad de replantear las metodologías tradicionales, promoviendo 

entornos de aprendizajes más dinámicos y fundamentales para los estudiantes, donde la 

experiencia lectora, va más allá de la simple decodificación de textos y se convierte en una 

vivencia activa, creativa y significativa. 

A lo largo de la vida escolar, la lectura y la escritura son competencias claves para el 

desarrollo integral. Cahuina & Ponce de León (2024), afirman que estos deben de enseñarse 

como medios para fortalecer la comunicación, partiendo de los saberes previos de los estudiantes. 

Desde el enfoque por competencias, el docente asume un rol de guía, promoviendo una 

enseñanza participativa, contextualizada y reflexiva. De este modo, el docente deja de ser un 

transmisor de información y se convierte en un guía que potencie la reflexión y el pensamiento 

crítico. Esto permite que los estudiantes no solo aprendan a leer y escribir, sino que también 

desarrollen su identidad, autonomía y capacidad para interactuar con su entorno.  
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Esta guía tiene tres momentos principales y en cada uno se desarrollan actividades para 

fortalecer los niveles de comprensión lectora. Cada uno, esta estructurado en torno a un texto 

literario: La gota perdida, Ratón de ciudad y ratón de campo y El patito feo. A partir de estos tres 

textos, se diseñaron actividades para promover el pensamiento crítico, interpretativo, la 

producción textual y la empatía. De manera general la guía tiene seis actividades, comenzando 

con el nivel inferencial, en este, se proponen juegos de recorrido con pistas y dramatizaciones con 

roles para deducir información implícita del texto; en el nivel crítico, se trabajan actividades 

como el memorama lector y un rompecabezas del cuento para identificar el valor de las ideas y la 

toma de decisiones; en el nivel de producción textual, se proponen actividades de producción 

escrita, dramatizaciones y elaboración de cartas desde la mirada de los personajes principales.  

Cada una de las actividades esta orientada con instrucciones claras, materiales y recursos 

didácticos disponibles para cada estudiante, además cada actividad tiene una intención 

pedagógica que promueve la participación, el trabajo en equipo y el interés de los estudiantes. 

 El diseño de la guía de actividades, se fundamentó en investigaciones que demuestran la 

importancia del juego como mediador en los procesos de enseñanza-aprendizaje. Según Moya 

(2024), “La estrategia lúdica se basa en utilizar el juego como una herramienta positiva en el 

proceso de enseñanza aprendizaje. A través de actividades lúdicas, los estudiantes pueden 

experimentar un aprendizaje más dinámico, interactivo y significativo. Esta estrategia se basa en 

la idea de que los alumnos pueden divertirse mientras aprenden, ya que su motivación y 

participación aumentan, lo que favorece la retención de conocimientos y la creación de un 

ambiente de aprendizaje motivador, dinámico y participativo” (p. 2). El uso del juego como parte 

del proceso educativo, no es solo entretener durante las clases, sino que este se convierte en una 

herramienta que transforma el aprendizaje de los estudiantes. Cuando se articulan las clases con 
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el juego, los estudiantes aprenden de manera significativa, se apropian del conocimiento de forma 

activa y con mayor facilidad. Además, al disfrutar de lo que aprenden, se generan ambientes 

positivos, donde el aprender se hace con interés y no por deber. 

La observación participante 

La observación participante como técnica de investigación en el análisis cualitativo 

consiste en que el investigador se integra de manera activa en el contexto que se encuentre. El 

observador no solo tiene la función de observar desde afuera, como un espectador, sino que 

interactúa y experimenta cada una de las actividades desde dentro. Lo que le da una mirada no 

solo a las acciones, sino también a los significados, emociones, relaciones entre pares, trabajo en 

grupo y valores que refleja el contexto estudiado. Según Núñez (2019) “La observación 

participante es una técnica cualitativa de investigación que implica la recolección sistemática de 

datos que permitan comprender los fenómenos socioculturales a partir de la observación en el 

contexto natural en el que estos tienen lugar y mediante la participación del investigador en la 

vida cotidiana de los sujetos, con los que mantiene una relación directa y cercana” (Pág. 16).  

La técnica de la observación participante se aplicó en esta investigación como un recurso 

metodológico fundamental para analizar como el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) influye en 

la comprensión lectora de los estudiantes de tercer grado de básica primaria de la Institución 

Educativa Titán del municipio de Yumbo. Por medio de esta técnica el docente observador 

participó de forma activa en cada una de las intervenciones mencionadas, junto con los 

estudiantes para apreciar las interacciones, roles, expresiones y dinámicas, frente a la propuesta 

pedagógica del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ). Además, permitió reconocer la motivación, 

el trabajo en equipo, la habilidad para interiorizar el texto, la disposición de los niños frente a los 

juegos y los textos propuestos en la intervención pedagógica. Esta participación activa facilitó 
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detectar las dificultades y avances de la comprensión lectora, lo que favoreció el ejercicio de la 

reflexión en las practicas pedagógicas. Esta técnica evidenció un panorama más amplio del 

contexto, ya que durante la aplicación de la guía los estudiantes expresaron su motivación a 

través de sonrisas, gestos de curiosidad y movimientos corporales. Algunos se mostraron 

inquietos y ansiosos por participar exponiendo sus argumentos mientras que otros escuchaban y 

esperan su turno para responder. Estas actitudes reflejaron el impacto del Aprendizaje Basado en 

Juegos (ABJ), promoviendo un aprendizaje significativo en los estudiantes. 

La prueba de medición final 

Con el objetivo de validar la efectividad de la guía de actividades fundamentada en el 

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) para fortalecer la comprensión lectora en estudiantes de 

grado tercero, se aplicó una prueba de medición final. Esta prueba de medición final, es una 

herramienta formativa que permite evaluar los aprendizajes alcanzados por los estudiantes 

después de la aplicación de la guía, brindando además un espacio para reflexionar sobre el 

proceso desarrollado. Según González (2001), la evaluación del aprendizaje tiene como propósito 

valorar tanto el proceso como los resultados obtenidos de los estudiantes. Sus objetivos 

determinan la intención con la que se lleva a cabo, mientras que sus funciones aluden al rol que 

cumplen en distintos ámbitos. 

La prueba de medición final utilizada corresponde al mismo diseño aplicado en la prueba 

diagnóstica. Esta decisión metodológica responde a la necesidad de mantener criterios 

consistentes de evaluación, lo cual permite comparar de forma fiable el progreso de los 

estudiantes. La prueba consta de actividades que abarcan los niveles literal, inferencial y crítico y 

producción textual de la comprensión lectora, articuladas con los cuentos y dinámicas planteadas 

en la guía de actividades. 
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La prueba de medición final se implementó como un instrumento clave para evaluar si las 

estrategias propuestas en la guía de actividades, generaron avances significativos en la 

comprensión lectora, integrando así los componentes de evaluación formativa, los niveles de 

comprensión textual y los beneficios pedagógicos del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) 

Procedimiento 

La investigación que se llevó a cabo se desarrolló en tres etapas: prueba diagnóstica, 

implementación y prueba de medición final. Este procedimiento fue estructurado de acuerdo con 

los objetivos específicos del estudio: establecer el nivel de comprensión lectora, implementar la 

intervención pedagógica y comparar los resultados obtenidos antes y después de la misma, como 

se detalla a continuación: 

 Para la primera etapa, se aplicó una prueba diagnóstica (ver anexo 3), aplicada a 20 

estudiantes del grado tercero de básica primaria de la Institución Educativa Titán, con el 

propósito de conocer el nivel de comprensión lectora.  

Para ello, se seleccionó textos, adecuados a su edad y a partir de estos, se formularon 

preguntas que evalúan las competencias de comprensión a nivel literal, inferencial, crítico y de 

producción textual. El análisis de los resultados de esta prueba, se realizaron por medio de una 

matriz categorial, la cual permitió identificar los niveles de comprensión lectora que tienen los 

participantes y determinar la línea de base para la intervención pedagógica Aprendizaje Basado 

en Juegos (ABJ). 

En la segunda etapa, se aplicó una guía de actividades articuladas con el Aprendizaje 

Basado en Juegos (ABJ). Durante esta fase se integraron juegos educativos, que permitieron a los 
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estudiantes interactuar y mejorar las habilidades lectoras. Como etapa final del procedimiento de 

esta investigación, se aplicó una prueba de medición final (ver anexo 3) a cinco estudiantes 

seleccionados de forma aleatoria, con el objetivo de comparar el nivel inicial de comprensión 

lectora con los avances obtenidos, después de la aplicación de la guía de actividades de 

Aprendizaje Basada en Juegos (ABJ).  

Posteriormente, se realizó un ejercicio comparativo entre la prueba diagnóstica y la 

prueba de medición final, aplicada tras la implementación de la guía de actividades, con el fin de 

evaluar su efectividad.  

Estrategia de análisis 

Para evaluar el impacto del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) en la comprensión 

lectora de los estudiantes de tercer grado de la Institución Educativa Titán, se implementó una 

estrategia de análisis, que consistió en una recopilación y organización de datos, la cual radicó en 

recolectar datos cuantitativos y cualitativos a través de diversos instrumentos como la prueba 

diagnóstica, la guía de actividades, la observación participante y la prueba de medición final. 

En esta investigación, la prueba diagnóstica se empleó como un instrumento de 

evaluación en dos etapas clave: al inicio y al final del proceso pedagógico.  Su aplicación inicial 

permitió identificar el nivel de comprensión lectora de los estudiantes antes de implementar la 

guía de actividades articulada con el Aprendizaje Basada en Juegos (ABJ), posteriormente, al 

finalizar el proceso, se aplicó nuevamente la misma prueba, lo que permitió comparar los 

resultados y analizar los avances obtenidos después de desarrollar una guía de actividades 

fundamentada en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ).  Esta estrategia de análisis de enfoque 

cuantitativo, se basó en la comparación directa de las respuestas de los estudiantes en ambos 
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momentos, tomando en cuenta el número de aciertos en las preguntas de selección múltiple, 

verdadero-falso y el contenido de las respuestas a preguntas abiertas, evaluadas de acuerdo con 

criterios establecidos por el docente investigador.  

A través de este procedimiento se pudo identificar avances, dificultades en las habilidades 

lectoras, lo cual aportó evidencia concreta sobre la efectividad de la intervención pedagógica 

implementada. Asi, la prueba diagnóstica no solo cumplió una función evaluativa, sino tambien 

analítica, al facilitar la interpretación comparativa de los datos y respaldar las conclusiones de la 

investigación con evidencia concreta y cuantificable. 

La técnica de análisis de los datos cualitativos se estableció mediante la observación 

participante, entendida como la mirada atenta, reflexiva y sensible que el docente mantiene 

durante el desarrollo de las actividades de la guía pedagógica fundamentada en el Aprendizaje 

Basado en Juegos (ABJ). Para esta técnica de observación participante de recolección de datos, 

no se tuvo en cuenta instrumentos o formatos, sino la vivencia e interacción en el aula, donde se 

evidenció la manera cómo los estudiantes aplicaron las actividades, cómo participan, cómo se 

expresan con sus palabras, gestos, dibujos y producciones, y cómo intercambian ideas, propuestas 

con sus compañeros a través del juego. 

Durante la intervención, el docente observó aspectos como el interés, la motivación, la 

actitud al explicar y argumentar, sus reacciones frente a los cuentos y el rol que asumen frente al 

trabajo en equipo. Esta estrategia de análisis permitió identificar, lo vivido, los cambios y la 

actitud frente a la lectura, si se logró mejorar las habilidades en la comprensión lectora, la 

argumentación y la creatividad en los estudiantes. Con este instrumento de análisis, la experiencia 

misma del docente observador se convierte en una evidencia pedagógica, porque se puede 
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interpretar la efectividad de la propuesta, resaltando el crecimiento lector y personal de cada 

estudiante desde lo humano, lo emocional y lo significativo. 

 

Consideraciones éticas 

Este trabajo de investigación se realizó teniendo en cuenta los principios éticos que 

orientan la investigación con personas, en especial, las que se realizan con niños y niñas, 

conforme a la legislación que rige nuestro país (Ministerio de Salud y Protección Social, 1993). 

Para ello se hizo entrega de un documento a los padres de familia, acudientes o cuidadores 

de los estudiantes de grado tercero de la Institución Educativa Titán, el cual sería el 

consentimiento informado, donde se explicó los objetivos, los procedimientos que se realizarán 

en este trabajo investigativo. Además, se relacionará de forma detallada el uso que se le dará a la 

información que se recoja y se certificará la privacidad de los datos personales de los estudiantes 

que van a participar. Este aspecto se ampara en la Constitución Política de Colombia, Artículo 

44, que establece los derechos fundamentales de los niños, y la Ley 1098 de 2006, Artículo 15, 

que garantiza el derecho a la información y a la participación de los niños (Asamblea 

Constituyente de Colombia, 2022).  

La confidencialidad de la información que se recoja durante la investigación se 

garantizará aseverando que los datos personales de cada estudiante no se darán a conocer con 

objetivos diferentes a los que competen con la investigación. Por tal razón para garantizar el 

cumplimiento de este aspecto se generará un código para cada estudiante, con el cual se podrá 

identificar en cada uno de los registros a diligenciar, con el fin de proteger su identidad. 
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Respaldando este punto en la Ley 1581 de 2012 (Ley de Protección de Datos Personales), que 

establece los principios para el tratamiento de datos personales.  

Además, se permitirá a los estudiantes que decidan de manera libre su deseo de participar 

en el trabajo de investigación y también en la libertad de retirarse en el momento en que lo 

deseen, con el objetivo de respetar su autonomía y evitar de que, en algún momento de las fases 

de la investigación, se sientan presionados y los resultados no sean satisfactorios.  

Esta investigación de igual manera pretende impactar de forma positiva en las habilidades 

de la comprensión lectora de los estudiantes de grado tercero de básica primaria, reduciendo y 

evitando los posibles riesgos o dificultades que se puedan presentar durante el procedimiento de 

esta. De esta manera se evitará cualquier acción o actividad que atente o que pueda causar algún 

daño físico o psicológico a los estudiantes como participantes de esta investigación. Este aspecto 

se ampara en la Ley 1098 de 2006, en el Artículo 18, que menciona sobre el derecho a la 

integridad personal de los niños.  Según Castaño y Palacios (2017), señalan que el Estado 

colombiano debe garantizar el cumplimiento de los derechos fundamentales de los niños, niñas y 

adolescentes (NNA) como lo establece la ley 1098 de 2006 y la Constitución Política. 

Además, se pedirá de manera escrita el permiso a la directiva de la Institución Educativa 

Titán, para la realización de este trabajo de investigación, presentado un documento con los 

objetivos, los procedimientos a realizar y las consideraciones éticas que se van a tener en cuenta 

para este estudio. Los datos e información que arroje la investigación serán usados únicamente 

para los objetivos de esta y se presentaran de forma clara y objetiva, con el objetivo de evitar 

cualquier sesgo de la información recolectada. Según Flores (2023), la rectitud y la transparencia 
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son indispensables para generar confianza en una investigación científica. En su estudio propone 

realizar una práctica científica coherente y responsable con valores éticos fundamentales. 
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Intervención 

Para la intervención de este estudio, se diseñó una guía de actividades de Aprendizaje 

Basado en Juegos (ABJ), orientada al fortalecimiento de la comprensión lectora, dirigida a 

estudiantes de grado tercero de básica primaria de la Institución Educativa Titán. Esta propuesta 

nace de los hallazgos obtenidos de una prueba diagnóstica aplicada como punto de partida del 

estudio, en el análisis de los resultados de esta prueba se evidencio que hay dominio del nivel 

literal, pero se refleja debilidades en los niveles inferencial, crítico y de producción textual. 

Según Meneses y Burbano (2021) explican que “el juego, como estrategia didáctica en la 

educación primaria, es considerado un espacio en donde se puede afirmar que los niños y niñas 

están disfrutando junto a sus compañeros de momentos únicos y agradables de los cuales no se 

puede privar, ya que es algo natural y espontáneo” (p. 21). De esta manera, la guía se diseñó 

articulando actividades con el juego, como una estrategia que permita involucrar a los estudiantes 

de forma activa en su aprendizaje, donde se promueven habilidades de lectoescritura y se 

potencia el aprendizaje activo, colaborativo, resolución de problemas y juego de roles. 

Evidenciando esta practica que el juego debe ser parte fundamental para el desarrollo cognitivo, 

social y emocional (Meneses y Burbano 2021). 

La guía se diseñó en tres momentos, cada uno enfocado en fortalecer un nivel específico 

de la comprensión lectora: inferencial, crítico y producción textual. Para cada momento se utilizó 

un texto diferente, seleccionado por su contenido narrativo y emocional, con el objetivo de 

generar expectativas, despertar el interés de los estudiantes y lograr una conexión significativa 

con la lectura.  

Los objetivos específicos de esta intervención fueron: Fomentar la habilidad inferencial 

mediante juegos que promuevan la deducción de información implícita, desarrollar el 
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pensamiento crítico a través de actividades de análisis y valoración de las ideas contenidas en los 

relatos, estimular la producción textual creativa con dinámicas que inviten a los estudiantes a 

escribir, dramatizar y reflexionar desde el texto leído.  

La guía comienza con las actividades del nivel inferencial. En este bloque se trabajó con 

el texto La gota perdida, que es una historia que narra el ciclo del agua, de una manera fantástica. 

Las actividades planteadas, permite que los estudiantes, a través de pistas y juegos de roles y 

recorridos, infieran personajes, lugares y sucesos que no están de forma literal en el texto. Medina 

Zagal (2022) explica que el proceso de comprensión lectora se origina y concreta como resultado 

de la reflexión e interacción del lector con el texto, permitiendo avanzar desde la comprensión 

literal hasta niveles más profundos como la inferencial y crítica, lo cual facilita extrapolar el 

mensaje leído hacia otros contextos (p. 24). En este proceso, el dominio del nivel inferencial es 

importante; porque permite al lector no solo descifrar lo que esta explicito, sino que interprete lo 

implícito, que relacione ideas y que formule hipótesis.  

El segundo momento tiene las actividades del nivel crítico, el texto para trabajar en este 

bloque es “Ratón de ciudad y ratón de campo”, el objetivo es que los estudiantes desarrollen 

habilidades de reflexión y de pensamiento crítico. Las actividades planteadas de relacionar 

fragmentos del texto y de ordenan sucesos del cuento, permite que los estudiantes analicen, 

confronten sus ideas y las socialicen de forma oral y escrita. Según Valarezo et al., (2024) “Estos 

juegos se caracterizan por tener objetivos específicos alineados con los propósitos educativos del 

currículo, una estructura organizada que facilita su desarrollo y comprensión, un elemento 

motivador que atrae a los estudiantes y una flexibilidad que permite su adaptación a diferentes 

edades, niveles educativos y contextos de aprendizaje” (Pág. 3). 
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El tercer momento tiene las actividades del nivel de producción textual, el texto para 

trabajar en este bloque es El patito feo, este momento fomenta y estimula la expresión escrita 

desde imaginación y creatividad. Donde a partir de este cuento se planearon actividades como “El 

show de los cuentos” y la elaboración de cartas desde la mirada de un personaje del texto. Con 

estas actividades se pretende que los estudiantes logren apropiarse emocionalmente del texto y 

reconstruya su significado mediante la escritura. Es importante validar la forma como una 

persona comprende su realidad, ya que este proceso permite que exista la conexión con el mundo 

y aprenda a partir de experiencias vividas. Para ello es necesario tener en cuenta los elementos 

que conforman su entorno, ya que influyen en su manera de vivir y entender la vida (Tirado y 

Galvis, s.f, p. 16) 
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Tabla de secuencia de actividades. 

 

Fase Actividad principal Duración Instrumentos Propósito 

Prueba 

diagnóstica 

Aplicación de la prueba 

escrita diagnóstica. 

Tres sesiones 

de dos horas 

cada una. (6 

horas). 

Prueba 

diagnóstica. 

Observación 

participante 

(Discurso escrito 

del docente 

investigador) 

Identificar el nivel inicial 

de comprensión lectora de 

los participantes. 

Diseño de la 

guía de 

actividades 

con el ABJ 

Elaborar una guía que 

contenga actividades de 

juegos educativos. 

Una semana 

Guía de 

actividades con el 

ABJ. 

Diseñar una guía con 

actividades educativas 

fundamentadas en el ABJ, 

con el fin de mejorar los 

niveles de comprensión 

lectora y desarrollar las 

habilidades comunicativas 

y participativas de los 

estudiantes. 

Interpretación 

Aplicación de la guía de 

actividades nivel 

inferencial 

Dos horas 

Guía de 

actividades de 

nivel inferencial 

con el ABJ. 

Observación 

participante 

(Discurso escrito 

del docente 

investigador) 

Fomentar el desarrollo del 

pensamiento inferencial a 

través de dinámicas 

participativas que 

promuevan la reflexión y 

la interpretación el texto. 

Reflexión Aplicación de la guía de 

actividades nivel crítico. 

Dos horas 

Guía de 

actividades de 

nivel crítico con 

el ABJ. 

Observación 

participante 

(Discurso escrito 

del docente 

investigador) 

Desarrollar habilidades de 

pensamiento crítico, 

mediante juegos que 

estimulen el análisis, la 

reflexión y la toma de 

decisiones. 

Creación 

Aplicación de la guía de 

actividades producción 

textual. 

Dos horas 

Guía de 

actividades de 

producción 

Estimular la producción de 

textos escritos a través de 

dinámicas de juego que 

fomenten la participación 
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textual con el 

ABJ. 

Observación 

participante 

(Discurso escrito 

del docente 

investigador) 

activa, la imaginación y el 

trabajo colaborativo. 

Prueba final Aplicación de una prueba 

de seguimiento posterior. 

Tres sesiones 

de dos horas 

cada una. 

Prueba 

diagnóstica. 

Observación 

participante 

(Discurso escrito 

del docente 

investigador) 

Comprobar el desempeño 

alcanzado por los 

estudiantes en 

comprensión lectora y 

producción textual, luego 

de desarrollar actividades 

mediadas por el ABJ. 

 

 

Cronograma actividades de intervención 

Fase semana Actividad Instrumento Responsables 

Prueba 

diagnóstica 

Semana 

27 mayo al 3 junio 

2025 

 

Aplicación de 

la prueba 

escrita 

diagnóstica. 

Prueba diagnóstica. 

Observación 

participante 

(Discurso escrito del 

docente 

investigador) 

Docentes encargados de 

la investigación. 

Diseño de la 

guía de 

actividades 

con el ABJ 

Semana 

 

 

 

 

1 al 6 julio 2025 

Elaborar una 

guía que 

contenga 

actividades de 

juegos 

educativos. 

Guía de actividades 

con el ABJ. 

 

 

Docentes encargados de 

la investigación. 

Interpretación 

Semana 

14 al 18 julio 2025 

Aplicación de 

la guía de 

actividades 

nivel 

inferencial 

Guía de actividades 

de nivel inferencial 

con el ABJ. 

Observación 

participante 

(Discurso escrito del 

Docentes encargados de 

la investigación. 
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docente 

investigador) 

Reflexión 

Semana 

21 al 25 julio 2025 

Aplicación de 

la guía de 

actividades 

nivel crítico. 

Guía de actividades 

de nivel crítico con 

el ABJ. 

Observación 

participante 

(Discurso escrito del 

docente 

investigador) 

Docentes encargados de 

la investigación. 

Creación 

Semana 

28 al 31 de julio 2025 

Aplicación de 

la guía de 

actividades 

producción 

textual. 

Guía de actividades 

de producción 

textual con el ABJ. 

Observación 

participante 

(Discurso escrito del 

docente 

investigador) 

Docentes encargados de 

la investigación. 

Prueba final 

Semana 

4 al 13 agosto 2025 

Aplicación de 

una prueba de 

seguimiento 

posterior. 

Prueba diagnóstica. 

Observación 

participante 

(Discurso escrito del 

docente 

investigador) 

Docentes encargados de 

la investigación. 
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Resultados 

Los resultados de este trabajo de investigación, se presenta en tres momentos definidos, 

que responden al orden metodológico planteado para alcanzar los objetivos propuestos. El primer 

momento corresponde a la aplicación de una prueba diagnóstica, cuyo objetivo es identificar los 

niveles de comprensión lectora y producción textual de los estudiantes, el segundo momento es el 

diseño y aplicación de una guía de actividades articuladas con el Aprendizaje Basado en Juegos 

(ABJ), elaborada a partir de los resultados obtenidos en la prueba diagnóstica, con el propósito de 

potenciar las habilidades lectoras mediante el juego y la participación activa del estudiante. 

Finalmente, el tercer momento se aplicará una prueba de medición final, que será la misma 

prueba diagnóstica, con la intención de evaluar los avances obtenidos después de la intervención 

pedagógica, para comparar la efectividad del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) en la 

comprensión lectora. 

Resultados de la prueba diagnóstica 

En este momento inicial de la investigación, se aplicó una prueba diagnóstica a 20 

estudiantes de grado tercero de básica primaria, con el objetivo de identificar el nivel de 

comprensión lectora y producción textual. Este instrumento evidenció las características que tiene 

el grupo y facilitó el conocimiento de las debilidades y fortalezas, con el objetivo de orientar y 

diseñar estrategias pedagógicas acordes a las necesidades detectadas. 

La prueba se desarrolló en tres sesiones de dos horas cada una, lo que permitió que los 

participantes realizaran la prueba con el tiempo necesario para esta.  Los resultados obtenidos 

fueron organizados y clasificados en una matriz categorial, basada en los referentes teóricos. Esta 
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herramienta permitió una interpretación más precisa del desempeño de los 20 estudiantes 

evaluados con las 20 preguntas aplicadas.  

A partir de esta información, se pudo evidenciar de manera clara y concreta las fortalezas 

y dificultades del grupo, sirviendo como base para tomar decisiones pedagógicas más acertadas y 

orientadas a mejorar su proceso lector.  A continuación, se presenta una síntesis, con el fin de 

evidenciar las fortalezas y debilidades por mejorar en cada pregunta formulada. 

 

En cuanto al nivel literal la mayoría de los estudiantes han logrado consolidar habilidades 

fundamentales para localizar y reconocer información literal en los textos. Esta capacidad es 

necesaria para avanzar hacia niveles superiores de comprensión, como la inferencial, la crítica y la 

producción textual. La comprensión literal implica un esfuerzo consciente por parte del lector para 

identificar, seleccionar y verificar información precisa. En esta línea, Isabel Solé (1992) plantea 

que la comprensión literal es el primer peldaño dentro de un proceso más complejo, en el que el 

lector extrae, reconoce y recuerda datos tal como aparecen en el texto. Se trata de reconocer con 

claridad lo leído y ser capaz de reproducirlo.  

Por su parte, Goodman (1996) complementa esta visión al señalar que el lector, incluso en 

este nivel, actúa de manera activa, formulando hipótesis y contrastándolas con el texto. Esto 

implica habilidades de observación detallada, selección de información relevante y verificación 

constante. 

Aproximadamente un 25% de los estudiantes aún enfrenta dificultades para identificar 

información básica en los textos y un 75% tiene dominio del nivel literal. Estas dificultades están 

relacionadas con un bajo dominio del vocabulario, poca fluidez lectora y falta de estrategias que 

fomenten una lectura activa. Además, se ha identificado que un 18% de los estudiantes presenta 
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75%

25%

Nivel Literal 

fortalezas 75% Dificultades 25 %

limitaciones en su vocabulario, un 15% tiene problemas para leer con fluidez, y un 12% no realiza 

la lectura de forma consciente. Además, algunos estudiantes presentan más de una de estas 

dificultades al mismo tiempo, lo que puede intensificar su bajo desempeño.  

Los resultados encontrados en este grupo necesitan fortalecer habilidades esenciales, como 

la decodificación de palabras y la atención detallada del texto. No se trata de fallas menores, sino 

de vacíos importantes que limitan el desarrollo lector y académico. Por esta razón, se hace 

necesario ofrecer un acompañamiento pedagógico cercano, constante y personalizado, que atienda 

a las necesidades específicas de cada estudiante y les brinde herramientas para avanzar. 

En definitiva, si se quiere garantizar un desarrollo lector sólido, equilibrado y progresivo, 

es imprescindible diseñar e implementar intervenciones educativas que refuercen el vocabulario, 

mejoren la fluidez lectora y fomenten estrategias de lectura activa. Solo así se podrá brindar un 

apoyo real y efectivo a los estudiantes que enfrentan dificultades, promoviendo no solo su mejora 

académica, sino también su autonomía y capacidad para comprender textos cada vez más 

complejos. 

Figura 1 

Fortalezas y debilidades del nivel literal en estudiantes de grado tercero de básica 

primaria. 
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Nota.  La figura muestra el porcentaje de las fortalezas y las debilidades en el nivel literal, 

de los estudiantes de grado tercero de básica primaria de la Institución Educativa Titán del 

municipio de Yumbo. 

 

En cuanto al nivel inferencial, revela que gran parte de los estudiantes aún presenta 

dificultades en la deducción, análisis contextual y activación de conocimientos previos, aspectos 

esenciales para comprender información no explícita y formular hipótesis lectoras. Además, se 

observó la poca capacidad de evaluar su propio conocimiento, que es una técnica necesaria para el 

aprendizaje consciente y autónomo. 

La fluidez lectora, que es clave para establecer conexiones coherentes entre frases y 

párrafos, representa una dificultad significativa para muchos estudiantes. Esta limitación afecta su 

capacidad para deducir información implícita, como señala Solé (1987), esta es una evidencia que 

no todos logran integrar adecuadamente la información nueva con sus conocimientos previos ni 

realizar inferencias correctas. 

Estas dificultades están asociadas a un vocabulario escaso, poca activación de 

conocimientos previos y al poco uso de estrategias metacognitivas, lo que limita la comprensión 

profunda y reduce la habilidad para anticipar, deducir o completar información implícita en los 

textos. Para ello, es necesario fortalecer las habilidades lingüísticas y cognitivas como las 

estrategias metacognitivas, que permitan una comprensión lectora más integral y crítica. 

Aproximadamente un 40% de los estudiantes cuenta con una base sólida para comprender 

información no explícita y formular suposiciones lectoras. Sin embargo, un 60% requiere fortalecer 

sus estrategias en estas áreas. Cerca del 65% presenta poco uso de estrategias metacognitivas, 

mientras que la falta de fluidez lectora afecta a alrededor del 55% de los estudiantes, lo que no 

permite conectar frases y párrafos. Además, un 60% no integra adecuadamente la información 
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60%

Nivel inferencial

Fortalezas 40% Debilidades 60%

nueva con sus conocimientos previos ni realiza inferencias adecuadas, lo que limita su comprensión 

profunda, habilidad para anticipar, deducir o completar información implícita.  

Este escenario convoca a un acompañamiento pedagógico constante y personalizado, que 

permita a los estudiantes superar estas barreras y avanzar hacia un aprendizaje más significativo, 

autónomo y crítico. 

 

 

Figura 2 

Fortalezas y debilidades del nivel inferencial en estudiantes de grado tercero de básica 

primaria. 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. La figura muestra el porcentaje de las fortalezas y las debilidades en el nivel 

inferencial, de los estudiantes de grado tercero de básica primaria de la Institución Educativa Titán 

del municipio de Yumbo. 

 

El análisis del nivel crítico revela que esta es la competencia más débil dentro del grupo, y 

su desarrollo va mucho más allá de una simple comprensión textual. Para mejorar estas dificultades 

se debe fortalecer las habilidades como el lenguaje, el pensamiento reflexivo, la metacognición, la 
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motivación, el vínculo con el entorno y, sobre todo, una actitud activa y comprometida frente a la 

lectura. Los resultados mostraron que, si bien algunos estudiantes logran analizar y emitir juicios 

sobre lo leído, la mayoría aún tiene dificultades para evaluar, argumentar y reflexionar de forma 

profunda sobre los textos.  

Este bajo desempeño confirmó lo que se señala desde el marco teórico: la lectura crítica es 

una de las habilidades más complejas y menos desarrolladas en la educación primaria. Solé (1987) 

lo explica muy bien al señalar que la comprensión crítica es una de las formas más ricas y exigentes 

de leer, ya que permite al lector adoptar una postura propia frente al texto, cuestionar la intención 

del autor, evaluar la validez de los argumentos e identificar posibles manipulaciones o ideologías 

subyacentes. No se trata solo de entender lo que se dice, sino de analizar cómo se dice, con qué 

propósito y desde qué aspecto. Este nivel de lectura exige una actitud reflexiva, activa y evaluativa, 

donde el lector se convierte en un sujeto crítico capaz de contrastar la información con su 

experiencia y de expresar opiniones acordes al texto. Las dificultades encontradas pueden 

explicarse, en parte, por la escasez de experiencias previas en lectura reflexiva, la poca motivación, 

la falta de argumentación y análisis crítico.  

La prueba aplicada evidencia que alrededor del 60% de los estudiantes presenta dificultades 

para analizar, evaluar y emitir reflexiones con fundamento, mientras que solo el 40% logra mostrar 

habilidades mínimas para reflexionar y argumentar con cierto nivel de profundidad. El promedio 

de desempeño en este nivel es bajo, reflejando asi la dificultad que tienen muchos estudiantes para 

diferenciar hechos de opiniones, o para reconstruir el sentido crítico del texto.  En esta situación, 

se hace necesario implementar un trabajo pedagógico que promueva el pensamiento crítico, la 

reflexión y la motivación por interactuar activamente con los textos. Diseñar practicas pedagógicas 

que impulsen el análisis, la argumentación y la toma de decisiones para fortalecer la comprensión 

crítica. 
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Figura 3 

Fortalezas y debilidades del nivel crítico en estudiantes de grado tercero de básica 

primaria. 

 

 

Nota. La figura muestra el porcentaje de las fortalezas y las debilidades en el nivel crítico, 

de los estudiantes de grado tercero de básica primaria de la Institución Educativa Titán del 

municipio de Yumbo. 

En cuanto a la producción textual esta se consolida como la competencia más débil entre 

las evaluadas, lo que pone en evidencia la necesidad de reflexionar cómo se está enseñando a 

escribir en el aula. La escritura como una tarea repetitiva o basada en la memorización, es 

indispensable fomentarla como una práctica social y formativa, que permita a los estudiantes 

expresarse, construir pensamiento y relacionarse activamente con su entorno. De hecho, estudios 

recientes como los de Hofstadt (2022), Morales et al. (2022) y los planteamientos clásicos de 

Flower y Hayes (1981) coinciden en que la escritura no debe reducirse a un proceso técnico, sino 

asumirse como una herramienta para pensar, comunicar y transformar la realidad. Bajo esta 

perspectiva, la escritura escolar debe facilitar que el estudiante construya sentido, articule sus ideas 

y reflexione sobre lo que quiere comunicar. 

En este análisis, se pudo observar que muchos estudiantes tienen un vocabulario limitado 

para organizar información en oraciones, frases y párrafos. Sus producciones se componen de 
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35%

Producción textual

oraciones simples, repetitivas y con pocos conectores, lo que afecta la claridad y la coherencia de 

los textos.  

Además, un número importante de estudiantes no logra comprender el propósito de una 

instrucción, lo que se traduce en respuestas incompletas, literales o que no responden al objetivo 

de la actividad. Los textos producidos por los estudiantes, reflejan una escritura sencilla, poco 

organizada, la mayoría carece de una introducción clara, presentan ideas desconectadas y 

concluyen con una idea que no tiene sentido o lógica.  

Los resultados muestran que cerca del 65% de los estudiantes enfrenta dificultades 

importantes en su producción escrita. El 70% hace uso de un vocabulario reducido y estructuras 

gramaticales básicas; un 60% no comprende el sentido comunicativo de una instrucción, y 

aproximadamente el 75% presenta textos desorganizados, sin coherencia. Además, un 55% de los 

escritos contiene errores de ortografía, puntuación y una lectura poco fluida o significativa. Solo 

un 35% de los estudiantes logran producir textos cortos, compuestos por varias frases, lo que 

también puede interpretarse como escasa motivación, inseguridad o desconexión al momento de 

escribir.  Estos datos evidencian que las dificultades en la producción textual no son solo, el manejo 

del lenguaje, sino también la parte emocional y pedagógica, por eso, se hace necesario promover 

permanentemente estrategias didácticas que permitan el desarrollo del vocabulario, el ejercicio de 

la escritura como proceso, la motivación y confianza necesarias, donde los estudiantes se apropien 

de la palabra escrita para expresar, pensar y transformar su realidad. 

Figura 4 

Fortalezas y debilidades en producción textual en estudiantes de grado tercero de básica 

primaria. 
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Nota. La figura muestra el porcentaje de las fortalezas y las debilidades en producción 

textual, de los estudiantes de grado tercero de básica primaria de la Institución Educativa Titán del 

municipio de Yumbo. 

Figura 5 

Porcentaje de las fortalezas en la comprensión lectora en estudiantes de grado tercero de básica 

primaria. 

 

 

 

 

 

Nota. La figura muestra los porcentajes de las fortalezas de la comprensión lectora y producción 

textual de los estudiantes de grado tercero de básica primaria de la Institución Educativa Titán. 

La gráfica anterior muestra el porcentaje de las fortalezas en los diferentes niveles de 

comprensión lectora evidenciadas en los estudiantes en cada nivel. En ella se observa un mayor 
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dominio del nivel literal con un 75% de aciertos, mientras que los niveles inferencial y crítico 

tienen un 40%   y finalmente el nivel de producción textual que tiene un 35%. El análisis de estos 

resultados evidenció, cuales niveles necesitan una intervención pedagógica. Con el análisis 

cuantitativo de esta investigación, se evidencio los porcentajes en el desempeño de los 

estudiantes en la comprensión lectora y producción textual.  

Estos resultados se organizaron a través de una matriz categorial, lo que permitió 

organizar los hallazgos numéricos y reconocer las fortalezas y debilidades, proporcionando un 

punto de referencia inicial para tomar decisiones pedagógicas. A partir de los resultados 

obtenidos en la prueba diagnóstica, se diseñó una guía de actividades fundamentadas en el 

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), con el objetivo de mejorar las habilidades de la 

comprensión lectora.  De esta manera, el análisis cuantitativo no solo se limitó a la recolección de 

datos, sino que proporciono un valor interpretativo que valida propuestas pedagógicas apropiadas 

que promueven el mejoramiento del proceso lector en los estudiantes.  

Resultados de la guía de actividades (ABJ) 

Durante este momento de la aplicación de la guía, se utilizó un instrumento de análisis 

cualitativo a través de la observación participante por parte del docente investigador. Al inicio de 

cada actividad se plantearon unos acuerdos de convivencia para generar un ambiente más 

agradable. Los estudiantes participantes mostraron curiosidad e interés por participar de manera 

activa en las actividades propuestas con el deseo de alcanzar los desafíos planteados. 

En las actividades de juego los estudiantes mostraron compromiso, alegría, entusiasmo 

por lograr cada uno de los desafíos, demostraron responsabilidad y sentido de pertenencia para 

trabajar en equipo, dentro de esta actividad grupal, manejaron roles de liderazgo, motivando y 
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animando a sus compañeros.  Además, se observó que el grupo de estudiantes demostraron 

habilidades comunicativas y sociales que aportaron a las actividades grupales, ya que, en los 

debates, mostraron respeto por la opinión de los compañeros y escucharon con atención las 

intervenciones de los participantes de los demás grupos.  Se evidencio la capacidad para seguir 

instrucciones, lo que permitió que las actividades se pudieran realizar de forma ordenada y que a 

su vez todos comprendieran la dinámica de cada una de ellas.  

Estas actitudes fortalecieron la convivencia en el aula y contribuyeron al alcance de los 

objetivos propuestos en la intervención pedagógica. 

Resultados de la medición final 

En este último momento se aplicó una prueba de medición, utilizando el mismo tipo de 

evaluación inicial, pero con el propósito de comparar los hallazgos iniciales y finales, con el 

objetivo de identificar los avances alcanzados con la intervención pedagógica y determinar la 

efectividad de la guía de actividades Aprendizaje basado en Juegos (ABJ).  

Para este análisis se hizo la evaluación final a cinco estudiantes seleccionados de manera 

aleatoria dentro del grupo de los veinte estudiantes, los cuales también participaron de la prueba 

diagnóstica inicial.  Los hallazgos encontrados en la prueba de medición final reflejan el siguiente 

análisis en cada nivel de comprensión lectora aplicado. 

Estudiante 
Inferencial 

(8 preguntas) 

Crítico 

(3 preguntas) 

Prod. textual 

(1 pregunta) 

Total correctas 

(12) 
% Aciertos 

1 7 3 1 11 91,7% 

2 7 3 1 11 91,7% 

3 7 3 1 11 91,7% 

4 2 1 0 3 25,0% 

5 8 3 1 12 100% 
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Nivel inferencial 

En este nivel, el grupo de los cinco estudiantes evaluados obtuvieron un promedio general 

del 77,5 % de respuestas correctas, lo que indica una capacidad adecuada para comprender 

información implícita y conectar ideas que no están escritas de forma directa en el texto. La 

mayoría mantienen un desempeño alto, demostrando comprensión lectora sólida y habilidad para 

interpretar significados. En algunos casos se presentan limitaciones evidentes en la construcción 

de inferencias, lo que afecta la claridad y cohesión en su comprensión. En cuanto a la aplicación 

de la guía de actividades fundamentadas en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), se observó 

que las actividades propuestas para este nivel, favorecieron la motivación y la participación 

activa, potenciando el razonamiento analítico en la mayoría de los casos. 

Nivel crítico 

El grupo alcanza un 86,6 % de aciertos en este nivel, reflejaron un buen dominio para 

emitir juicios, valorar el contenido y reflexionar sobre el texto. La mayoría respondieron 

correctamente todas las preguntas, evidenciando claridad en sus valoraciones e integrando ideas 

propias para interpretar un texto, mientras que en algunos casos se mostró dificultades para 

expresar opiniones fundamentadas, afectando la fluidez y la coherencia argumentativa. La 

aplicación de la guía de actividades fundamentada en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) 

logro estimular la capacidad analítica y la disposición para debatir el texto, aunque se requiere 
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fortalecer estrategias para que todos los estudiantes logren desarrollar un pensamiento crítico más 

sólido. 

Producción textual 

En este nivel, el grupo presenta un promedio del 80 %, donde la mayoría de estudiantes 

elaboran textos coherentes, mientras que en algunos casos no se logró la producción textual 

solicitada. La mayoría mostro una secuencia lógica de ideas y hace buen uso de vocabulario 

adecuado, argumentando en algunos casos ideas propias y creativas para el cuidado del medio 

ambiente. La fluidez se aprecia en narraciones continuas y bien estructuradas, aunque algunos 

textos podrían enriquecerse de mayor variedad de vocabulario. La aplicación de la guía de 

actividades fundamentada en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), logro motivar la 

imaginación y la expresión escrita, promoviendo la participación activa y el interés por las 

actividades propuestas. 

Figura 6 Resultados de la comprensión lectora en estudiantes de grado tercero de básica 

primaria en la prueba de medición final. 
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Nota. La figura muestra la cantidad de respuestas correctas en comprensión lectora y producción 

textual de los estudiantes de grado tercero de básica primaria de la Institución Educativa Titán en 

prueba de medición final. 

 

 

Triangulación de datos. 

Para garantizar la validez de los resultados obtenidos, esta investigación implementó un 

proceso de triangulación de datos provenientes de diferentes métodos e instrumentos, en 

coherencia con el enfoque mixto utilizado. Según Duran (2019) la triangulación “es definida 

como una práctica multimétodo en la cual ambos enfoques son utilizados en una misma 

investigación para un mismo objeto de estudio obteniendo, de esta forma, un panorama más 

completo de la realidad estudiada” (Pág. 51). En este caso, el propósito de la triangulación de 

datos es determinar la efectividad del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) en el mejoramiento 

de la comprensión lectora en estudiantes de grado tercero de básica primaria de la Institución 

Educativa Titán. Este proceso de triangulación se llevó a cabo en tres etapas: 

Triangulación de datos cuantitativos. Se realizo esta etapa analizando los resultados 

obtenidos en la prueba de diagnóstico inicial y en la prueba de medición final, las cuales se 

aplicaron antes y después de la implementación de la guía de actividades de Aprendizaje Basado 

en Juegos (ABJ).  En esta etapa se determinó el avance en los niveles de comprensión lectora y 

producción textual y los resultados se analizaron mediante una matriz categorial, para identificar 

aspectos relevantes. 
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Triangulación de datos cualitativos.  Esta etapa se llevó a cabo mediante la observación 

participante durante el desarrollo de la intervención pedagógica, la cual permitió identificar 

diferentes ritmos de aprendizajes, habilidades sociales y comunicativas (motivación, 

participación, trabajo en equipo). Esta información cualitativa favoreció la interpretación de los 

resultados obtenidos de forma cuantitativa, explicando posibles causas de los cambios 

observados.  

Triangulación metodológica y de fuentes. Se comparó los resultados obtenidos en las 

pruebas escritas (prueba diagnóstica inicial, prueba de medición final) y los trabajos realizados 

por los estudiantes durante las actividades de la guía del Aprendizaje Basada en Juegos (ABJ). 

De esta manera se integró los hallazgos cuantitativos y cualitativos, con el objetivo de confirmar 

si el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), es una estrategia pedagógica que fortalece las 

habilidades lectoras y la producción textual. 

Para la triangulación de datos se hizo el análisis de los resultados obtenidos en forma de 

comparación, es necesario precisar que la prueba diagnóstica se aplicó a 20 estudiantes mientras 

que la prueba de medición final se hizo solo con 5 estudiantes del grupo.  Esta característica 

implica que los resultados de la prueba de medición final no puedan interpretarse de forma 

generalizada sobre el desempeño de todo el grupo, sino como una muestra experimental que 

posibilito la evidencia de mejoramiento en los niveles de comprensión lectora y producción 

textual.  En la comparación se evidencio un avance en los niveles de comprensión lectora: 

inferencial, crítico y producción textual, demostrando la efectividad de la aplicación de la guía de 

actividades articulada con el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), fortaleciendo las 

competencias lectoras y la producción textual en los estudiantes de grado tercero de básica 

primaria. Estos resultados se ven reflejados en la siguiente tabla comparativa. 
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Nivel de 

comprensión 

Prueba diagnóstica 

inicial 

Prueba de medición 

final 

Variación 

Nivel literal 75 % aciertos No evaluada ---------------- 

Nivel inferencial 40 % aciertos 77,5 % aciertos + 37,5 % 

Nivel crítico 40 % aciertos 86,6 % aciertos + 46,6 % 

Producción textual 35 % aciertos 80 % aciertos + 45 % 

 

 

Figura 7.  Comparación de los resultados de la prueba inicial diagnóstica con la prueba de 

medición final. 

 

 

 

 

 

Nota. La tabla presenta la comparación de los resultados obtenidos en la prueba 

diagnóstica inicial aplicada a veinte estudiantes del grupo y en la prueba final aplicada a cinco 

estudiantes. Los porcentajes de la medición final se interpretan como una muestra experimental 

que evidencia el mejoramiento después de la intervención pedagógica de la guía de actividades 

articulada con el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ). 
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Aportes a la innovación educativa 

Esta investigación se enmarca en la línea de innovación educativa, al proponer una guía 

de actividades fundamentada en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), para mejorar la 

comprensión lectora en estudiantes de grado tercero de básica primaria de la Institución 

Educativa Titán, responde a una necesidad concreta del contexto escolar, integrando recursos 

basados en juegos adecuados para el desarrollo cognitivo y emocional de los estudiantes. 

Su aporte innovador consiste en ofrecer una estrategia diferente a prácticas educativas 

tradicionales, promoviendo un aprendizaje activo, motivador y significativo. Además, promueve 

las competencias docentes en el diseño de experiencias pedagógicas pertinentes, que favorecen el 

aprendizaje. 

Este estudio aporta a la línea de innovación de la maestría al demostrar que el Aprendizaje 

Basado en Juegos (ABJ) es una propuesta pertinente para resolver la baja comprensión lectora, el 

desinterés y la poca participación de los estudiantes. Asimismo, beneficia el desarrollo de 

habilidades comunicativas y promueve ambientes educativos más innovadores, participativos e 

incluyentes. 
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Conclusiones 

La presente investigación, permitió evidenciar el cumplimiento del objetivo general, que 

consistió en determinar la efectividad de una guía de actividades fundamentada en el Aprendizaje 

Basado en Juegos (ABJ) para mejorar la comprensión lectora en estudiantes de grado tercero de 

básica primaria de la Institución Educativa Titán del municipio de Yumbo.  

Los resultados obtenidos demostraron que la guía de actividades que se implementó causó 

un impacto significativo en el proceso de aprendizaje, el cual se vio reflejado en el mejoramiento 

y avance de los niveles inferencial y crítico de la comprensión lectora y la producción textual.  

El uso del juego en las practicas pedagógicas de la lectura y la escritura permitió el 

fortalecimiento de las siguientes competencias: la motivación, la participación activa, el 

liderazgo, el trabajo colaborativo y en equipo, demostrando que el Aprendizaje Basado en Juegos 

(ABJ), es una estrategia eficaz para fomentar los procesos de interpretación, análisis y producción 

textual. En relación con los objetivos específicos planteados, el primer objetivo permitió indagar 

sobre el nivel de comprensión lectora inicial de los estudiantes, donde se presentó muchas 

dificultades en los niveles inferencial, crítico y de producción textual, lo que evidencio la 

necesidad de diseñar una guía de actividades articulada con el Aprendizaje Basado en Juegos 

(ABJ) en la comprensión lectora. En cuanto al segundo objetivo con la implementación de la guía 

se aplicó la estrategia del juego en las actividades de lectura y escritura, promoviendo un 

aprendizaje colaborativo y significativo en los estudiantes. El objetivo final permitió la 

comparación de los resultados de una prueba inicial y una prueba final, del nivel de comprensión 

lectora tras la intervención pedagógica, donde se reflejó un avance significativo en los niveles 

inferencial, crítico y de producción textual. Estos hallazgos evidenciaron que la guía de 

actividades diseñada con el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) fue una herramienta efectiva, 
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ya que se logró cumplir con los objetivos propuestos e innovadora porque aporto a las prácticas 

pedagógicas para la enseñanza de las habilidades lectoras y producción textual en los estudiantes 

de grado tercero de básica primaria.  

 

Recomendaciones 

Al aplicar el Aprendizaje Basado en Juegos como una estrategia pedagógica y didáctica 

para la enseñanza de la comprensión lectora y producción textual, se recomienda que se articule a 

diferentes áreas del currículo y se adecue a los diferentes ritmos y estilos de aprendizaje.  

Es importante que los docentes reciban capacitaciones en métodos de enseñanza que sean 

activos y lúdicos, lo cual genera transformar las metodologías y estrategias, para despertar el 

interés y la motivación del estudiante.  Además, se propone una evaluación continua que permita 

realizar retroalimentación y ajustes de las actividades de acuerdo a las dificultades y fortalezas de 

cada estudiante.  

Para investigaciones posteriores se sugiere aplicar la estrategia pedagógica en otros 

contextos educativos, con el objetivo de comparar y contrastar los hallazgos obtenidos, del 

mismo modo, resulta conveniente considerar el impacto del Aprendizaje Basado en juegos (ABJ), 

no solo en la compresión lectora sino también en otras habilidades tales como: la oralidad, el 

pensamiento crítico.  

Estas acciones aportarían a una mayor comprensión del alcance de dicha metodología, 

que permiten consolidar el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), como una herramienta 

pedagógica creativa e innovadora para potenciar la formación lectora en los estudiantes. 
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Anexos 

Para registrar y asegurar la eficacia de los datos obtenidos en esta investigación, se 

utilizarán diferentes materiales que permitirán la aplicación de las técnicas e instrumentos de 

recolección de la información. Estos anexos incluyen herramientas elaboradas para observar, 

registrar y evaluar la participación de los estudiantes en las diferentes actividades.  

Los anexos a utilizar se relacionan a continuación: 

El consentimiento informado a padres de familia, acudientes y cuidadores. (Anexo 1) 

Permiso a las directivas de la Institución Educativa. (oficio) (Anexo 2) 

Prueba diagnóstica.  (Pre-Intervención) (Anexo 3) 

Guía de actividades con el ABJ (Anexo 4) 

Prueba de seguimiento final. (Post-Intervención) (Anexo 3) 
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Anexo 1.  Solicitud de permiso a las directivas de la I.E. Titán 

 

Anexo 2. Consentimiento informado a padres de familia, acudientes o cuidadores. 
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Anexo 3.   Prueba diagnóstica  
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  Anexo 3.   Guía de actividades Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) 
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Evidencias fotográficas aplicación prueba diagnóstica 

 

         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



104 
 

 
 

      

 

   



105 
 

 
 

Evidencias fotográficas aplicación guía de actividades Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) 
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Evidencias fotográficas aplicación prueba de medición final 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


