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Resumen
Este documento es el resultado de un ejercicio de investigacion formativa, desarrollado como
opcion de grado, que permitio reflexionar sobre la préctica pedagogica y la investigacion
educativa. El estudio se llevd a cabo en la Institucion Educativa # 11, sede Pilar Antonia Ojeda,
ubicada en el municipio de Maicao, La Guajira, trabajando con 25 estudiantes del grado tercero.
El objetivo general fue fortalecer la comprension lectora literal e inferencial a través de la
implementacion del juego, utilizando un enfoque cualitativo y experimental, en el que se
pusieron en préactica actividades ludicas disefiadas para promover el aprendizaje lector. Durante
el proceso investigativo se desarrollaron juegos como Encuentra la palabra escondida, Verdadero
o falso y Descubre el mensaje oculto, los cuales facilitaron la identificacion de ideas principales,
la inferencia y la interpretacion de los textos. Los resultados mostraron avances significativos en
la comprension literal e inferencial, asi como en la motivacion y participacion de los estudiantes.
A partir de este ejercicio investigativo, se concluyo que el juego es una herramienta eficaz para
fomentar el aprendizaje significativo, mejorar la comprension lectora y fortalecer convivencia en
el aula, convirtiéndose en una estrategia pedagogica clave en los procesos educativos de la
educacion basica primaria.
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Abstract
This document is the result of a formative research exercise, developed as a graduation option,
which allowed for reflection on pedagogical practice and educational research. The study was
carried out at Educational Institution #11, Pilar Antonia Ojeda campus, located in the
municipality of Maicao, La Guajira, working with 25 third-grade students. The overall objective
was to strengthen literal and inferential reading comprehension through the implementation of
games, using a qualitative and experimental approach. This involved implementing playful
activities designed to promote reading learning. During the research process, games such as Find
the Hidden Word, True or False, and Discover the Hidden Message were developed, which
facilitated the identification of main ideas, inference, and interpretation of texts. The results
showed significant progress in literal and inferential comprehension, as well as in student
motivation and participation. From this investigative exercise, it was concluded that the game is
an effective tool to promote meaningful learning, improve reading comprehension and strengthen
coexistence in the classroom, becoming a key pedagogical strategy in the educational processes
of primary basic education.

Keywords: Reading comprehension, games, strategy, play, primary education.
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Introduccion

La lectura es una de las habilidades méas importantes que los nifios desarrollan en sus
primeros afos escolares, ya que les permite comprender el mundo, expresar ideas y construir
nuevos aprendizajes. Sin embargo, en las aulas de educacién primaria es comin encontrar que
muchos estudiantes leen de manera mecénica, sin entender realmente lo que leen ni poder
explicar con sus propias palabras el contenido de un texto. Esta dificultad afecta no solo el
rendimiento académico, sino también la motivacién y la confianza de los nifios frente al
aprendizaje. Por eso, es necesario buscar estrategias que despierten el interés, la curiosidad y el
gusto por leer desde una experiencia mas activa y significativa.

En la Institucién Educativa #11, sede Pilar Antonia Ojeda, del municipio de Maicao, La
Guajira, se observo durante la practica pedagdgica e investigacion educativa que algunos
estudiantes del grado tercero mostraban poco entusiasmo por las actividades de lectura y
presentaban dificultades para identificar las ideas principales o inferir informacion del texto. Esta
situacion llevé a reflexionar sobre la importancia de fortalecer la comprension lectora desde una
mirada mas dindmica. De acuerdo con Solé (2009) la comprension lectora implica un proceso de
construccion de significado en el que el lector relaciona sus conocimientos previos con la nueva
informacion del texto. En ese sentido, el aprendizaje debe promover experiencias que motiven al
estudiante a participar, explorar y aprender de forma divertida.

El presente proyecto tiene como objetivo fortalecer la comprension lectora literal e
inferencial mediante la implementacién del juego como estrategia didactica. Se desarroll6 bajo
un enfoque cualitativo y un tipo de estudio experimental, en el que se aplicaron actividades

Iudicas como Encuentra la palabra escondida, Verdadero o falso y Descubre el mensaje oculto.



Estas estrategias permitieron observar la evolucion de los estudiantes y analizar de qué
manera el juego favorece el aprendizaje. Segun Huizinga (2012) el juego es una actividad libre
que estimula la imaginacién y promueve la creatividad, aspectos esenciales en el desarrollo
cognitivo y social de los nifios. En el contexto de la lectura, el juego promueve tanto la
motivacion como la atencion sostenida, lo que posibilita una comprension mas profunda del
texto. Estudios han demostrado que cuando se combinan actividades ludicas con la lectura, los
estudiantes desarrollan pensamiento critico y fortalecen su capacidad para analizar lo leido (Diaz
et al., 2024).

Los resultados obtenidos mostraron mejoras significativas en la comprension lectora, asi
como una mayor motivacion y participacion durante las clases. Los estudiantes lograron
comprender mejor los textos, trabajar en grupo y disfrutar del proceso de lectura. Estos avances
evidencian que el juego es una herramienta efectiva para fomentar aprendizajes significativos,
mejorar la comprension lectora y fortalecer la convivencia en el aula. Por esta razon, el presente
informe invita al lector a conocer de manera mas profunda como la ludica puede transformar los

procesos educativos, convirtiendo la lectura en una experiencia divertida, reflexiva y con sentido.



Caracterizacion

La presente investigacion se desarrolla en la Institucion Educativa #11, sede Pilar
Antonia Ojeda, la cual se encuentra ubicada en el municipio de Maicao, departamento de La
Guajira, zona urbana, en la calle 13 # 24-07 barrio EI Carmen. Presta los servicios educativos en
los niveles de preescolar y basica primaria en la jornada mafiana y tarde.

Este territorio se caracteriza por su diversidad cultural y étnica, al contar con
comunidades indigenas, afrodescendientes y familias migrantes, que aportan diversidad a la
dinamica escolar. Al mismo tiempo, enfrenta retos sociales y econémicos derivados del comercio
fronterizo, el desempleo y la desigualdad en el acceso a servicios béasicos, factores que inciden de
manera directa en los procesos educativos.

La poblacién objeto de estudio esta conformada por 25 estudiantes de tercer grado de
primaria, con edades entre los 7 y 8 afios. Estos nifios se encuentran en una etapa fundamental de
desarrollo cognitivo, comunicativo y socioemocional, en la cual adquieren aprendizajes claves
como la lectura, la escritura y el pensamiento logico. Sin embargo, muchos de ellos provienen de
hogares con condiciones economicas precarias, lo que limita el acompafiamiento familiar y el
acceso a materiales de apoyo escolar. A pesar de estas dificultades, el aula representa un espacio
protector donde se fomenta el respeto, la solidaridad y el deseo de aprender.

Dentro de las demandas de aprendizaje mas significativa, se identificé la necesidad de
fortalecer la comprension lectora pues, aunque los estudiantes muestran motivacién hacia la
lectura presentan dificultades al momento de interpretar, relacionar ideas y construir significados
a partir de los textos. Este aspecto se convierte en un reto esencial, ya que la comprension lectora

es la base para el progreso académico y la integracion de conocimiento en todas las areas.



10

En este marco, se plantea el juego como variable de intervencion, entendiendo el juego
no solo como un recurso ladico, sino como una estrategia didactica que conecta con los intereses
y la creatividad de los nifios. Mediante actividades ludicas, se busca incentivar la comprension
lectora de los estudiantes, potenciando su capacidad de andlisis, la construccién de significados y
el disfrute por la lectura. Asi, el aula se convierte en un escenario de investigacion, donde
aprender a leer y comprender se integra con la diversion, favoreciendo un aprendizaje mas

significativo y motivador.



Planteamiento del Problema

11

Los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa #11, sede Pilar Antonia Ojeda,

del municipio de Maicao, La Guajira muestran interés por la lectura y algunos avances en el
reconocimiento de palabras y frases. En general, logran identificar ideas principales en textos
cortos y disfrutan de las actividades de lectura en voz alta. Estas fortalezas evidencian que
existen motivacion por aprender y disposicion para participar en dinamicas que ayuden a

fortalecer sus actividades.

Sin embargo, se observa que muchos presentan dificultades para comprender lo que leen.

Aunque pueden identificar palabras, se les dificulta interpretar el texto en general, establecer

relaciones entre ideas y expresar conclusiones. Esta situacién afecta su desempefio en otras areas

y limita el desarrollo de un aprendizaje integral.

Las estrategias pedagodgicas que se han utilizado hasta ahora, como lecturas dirigidas,
ejercicios de preguntas y respuestas y talleres escritos han permitido algunos avances, pero, no
siempre resultan interesante para los nifios. Por eso, surge la necesidad de implementar nuevas
formas de ensefianza que se adapten mejor a su edad e intereses. En este sentido, los juegos
aparecen como una alternativa pertinente, ya que permite unir la diversion con el aprendizaje,
motivando a los estudiantes a interactuar con los textos de manera mas activa y significativa.

La brecha que se busca atender es la falta de comprobacion en este contexto sobre el
impacto de los juegos en el fortalecimiento de la comprension lectora literal e inferencial.
Aunque existen experiencias positivas en otros escenarios, aln no se cuenta con evidencia en
este grupo escolar. De ahi la importancia de realizar esta investigacion, que busca reconocer si
los juegos puede ser una estrategia efectiva para mejorar la comprension lectora literal e

inferencial de los estudiantes.
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Pregunta de Investigacion
¢Coémo fortalecer la comprension lectora literal e inferencial, en los estudiantes de tercer
grado de la Institucion Educativa #11, sede Pilar Antonia Ojeda del municipio de Maicao, La

Guajira a través de juegos durante el afio 2025?
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Objetivos
Objetivo General

Fortalecer la comprension lectora literal e inferencial en los estudiantes de tercer grado de
la Institucion Educativa #11, sede Pilar Antonia Ojeda del municipio de Maicao, La Guajira a
través de juegos durante el afio 2025.

Objetivos Especificos

Explorar como los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa #11, sede Pilar
Antonia Ojeda del municipio de Maicao, La Guajira se relacionan con el juego como estrategia
para el aprendizaje.

Implementar actividades de juegos de palabras y roles para favorecer la comprension
literal e inferencial de los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa #11, sede Pilar
Antonia Ojeda del municipio de Maicao, La Guajira.

Reconocer los cambios en la comprension lectora literal e inferencial de los estudiantes
de tercer grado de la Institucion Educativa #11, sede Pilar Antonia Ojeda del municipio de

Maicao, La Guajira después de implementar los juegos.
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

El presente proyecto se fundamenta en cuatro conceptos clave que orientan la
investigacion; el primero de ellos es el juego que se entiende como una estrategia didactica que
integra dinamicas ludicas con fines de ensefianza y aprendizaje. De acuerdo con Guerrero et al.
(2024) el juego no solo promueve la convivencia escolar, sino que también favorece la
motivacion y la participacion activa de los estudiantes. En este proyecto, el juego se asume como
la variable que permitira dinamizar el proceso lector en tercer grado a través de experiencias que
facilitan la interpretacion y el analisis de los textos.

La comprensién lectora se concibe como la capacidad de interpretar, reflexionar y otorgar
significado a los textos. VVargas y Sarmiento (2024) sostienen que, en la educacion béasica, uno de
los principales retos es que los nifios avancen de la lectura literal a la interpretacion profunda. En
este sentido, la comprension lectora se convierte en el aspecto ontologico que se busca fortalecer,
ya que constituye la base del aprendizaje en todas las areas escolares.

A su vez, el aprendizaje significativo plantea que los nuevos conocimientos se adquieren
de manera mas solida cuando se relacionan con los saberes previos de los estudiantes. Aunque
esta teoria fue desarrollada inicialmente por Ausubel (como se cita en Ruiz de Ching, 2024)
continua vigente en estudios actuales que sefialan que las actividades ludicas en primaria
estimulan la creatividad y facilitan aprendizajes con sentido. En esta investigacion, el aprendizaje
significativo se vincula al juego como un recurso que conecta la lectura con experiencias
cercanas a la realidad infantil.

Finalmente, la lGdica en educacion se entiende como el uso intencionado del juego y la

recreacion en el proceso de ensefianza. Segun Barajas et al. (2023) integrar recursos ludicos en



15

el aula contribuye al fortalecimiento de la comprensiéon lectora, generando ambientes
motivadores y participativos. En el marco de este proyecto, la lidica se concibe como un puente
entre la motivacion natural de los nifios y los objetivos académicos de la institucidn escolar.
Referentes Tedricos

En la Institucién Educativa #11, sede Pilar Antonia Ojeda, se ha identificado que los
estudiantes de tercer grado presentan dificultades en la comprension lectora, especialmente al
reconocer ideas principales (comprension literal), interpretar informacion y expresar lo que
entienden de los textos (comprensién inferencial). Esta situacion afecta su participacion y su
seguridad al leer, por lo que surge la necesidad de implementar estrategias mas dinamicas que
faciliten el aprendizaje.

Diversos estudios respaldan el uso del juego como estrategia pedagdgica para atender
este tipo de dificultades. Segun Guerrero et al. (2024) el juego en primaria no solo mejora la
convivencia, sino que también motiva a los estudiantes a involucrarse méas activamente en las
actividades escolares. Estos hallazgos respaldan la importancia de aplicar dinamicas ludicas para
favorecer procesos de aprendizaje complejos como la comprension lectora ya que los nifios se
sienten mas dispuestos a participar y aprender cuando las actividades son significativas y
agradables. Este aporte es util porque la convivencia y la motivacion crean un ambiente mas
tranquilo donde los estudiantes se sienten seguros para leer, opinar y equivocarse sin miedo, lo
cual facilita la comprension lectora.

De igual manera, Ruiz de Ching (2024) plantea que las actividades ludicas estimulan la
creatividad y el pensamiento critico en los nifios, promoviendo aprendizajes méas profundos y
significativos. Esta perspectiva resulta clave, ya que comprender un texto no se limita a

decodificarlo, sino que exige habilidades cognitivas de analisis e interpretacion que pueden ser
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potenciadas a través del juego. Esto contribuye a la investigacion porque muchas habilidades
lectoras, como inferir, relacionar ideas o interpretar emociones, se desarrollan mas facilmente
cuando el nifio juega y puede explorar posibilidades sin presion.

En un estudio enfocado especificamente en la lectura, Vargas y Sarmiento (2024)
demostraron que la lidica, aplicada como estrategia didactica, fortalecio la comprension e
interpretacion textual en estudiantes de cuarto grado. Sus resultados son pertinentes para este
proyecto, pues confirman que el juego no solo entretiene, sino que mejora la capacidad de los
nifios para relacionar ideas y construir significados. Esto respalda la propuesta porque muestra
que, en grados similares al tercero, el juego si genera cambios reales en la lectura literal e
inferencial, tal como se espera con la investigacion.

Por otra parte, Barajas et al. (2023) analizaron el impacto de estrategias pedagdgicas
innovadoras mediadas por TIC en la comprension lectora. Aungue el recurso tecnologico fue
central en su investigacion, los autores coinciden en que la motivacion, al igual que en el juego,
es un factor decisivo para mejorar los procesos lectores.

Esto demuestra que, tanto en el uso de tecnologias, como en la implementacion de
juegos, el interés y la emocion desempefian un papel crucial en la comprension lectora.

En esta misma linea, Martinez et al. (2024), demuestran que los “juegos serios” aplicados
en estudiantes de secundaria tuvieron un efecto positivo en la autopercepcion de sus habilidades
de comprensién lectora. Aunque el estudio se realiz6 en grados superiores, sus resultados son
significativos para esta investigacion, ya que demuestran que el juego, cuando se orienta con
fines pedagogicos, impacta directamente en la confianza y en la capacidad de los estudiantes

para comprender textos.
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En otro estudio, Fernandez et al.(2018) destacan que la ludica favorece la interaccién
social y la participacion activa de los estudiantes. Segun los autores, “el uso de la ludica y de la
investigacién como estrategia pedagdgica fortalece la comprension lectora, al promover espacios
de lectura compartida donde los estudiantes participan activamente, reflexionan y expresan sus
ideas” (p.56). Esto demuestra que la comprension de un texto no es solo individual, sino que se
enriquece cuando los estudiantes dialogan, preguntan y comparten sus interpretaciones durante
las actividades.

De manera similar, diversos estudios han demostrado que las actividades ludicas
fortalecen procesos cognitivos esenciales para la lectura. Riascos (2022) encontré que “las
estrategias ltdicas permiten captar la atencion de los nifios y facilitar el desarrollo de procesos de
comprension lectora, especialmente cuando las actividades promueven la participacion activa”
(p. 22). Esta afirmacion demuestra que el uso del juego no solo genera motivacion, sino que
también fortalece habilidades cognitivas necesarias para entender un texto, como la
identificacion de ideas, la interpretacion y la inferencia.

Asi mismo, Saldarriaga et al. (2023) destacan que “el juego en el aula permite que los
nifos participen activamente, exploren significados y construyan aprendizajes de manera mas
natural y significativa” (p.5). Esto se relaciona con los avances observados, ya que las
actividades ludicas fortalecieron la motivacion y facilitaron la comprension de los textos en los
estudiantes.

Por su parte, Calle (2024), plantea que las estrategias ludicas ayudan a desarrollar la
comprension inferencial, pues estimulan la curiosidad y el razonamiento de los estudiantes al

enfrentarse a situaciones o textos que deben descifrar mediante el juego. Este tipo de
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experiencias permite que los nifios relacionen los contenidos con su entorno, desarrollando una
lectura mas critica y analitica.

Finalmente, Zuazo (2017) encontrd que las estrategias ludicos-didacticas mejoran de
forma significativa la comprension lectora en nifios, al promover no solo la decodificacion y la
inferencia, sino también la interaccién social y la motivacion para trabajar colectivamente.
Referentes Técnicos

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN) ha disefiado los Lineamientos Curriculares
de Lengua Castellana (1998) y los Estandares Basicos de Competencias en Lenguaje (2006),
donde se enfatiza la importancia de la comprension lectora como una habilidad transversal para
todas las &reas del conocimiento. Estos documentos técnicos orientan a los docentes en la
planeacion de estrategias que favorezcan la interpretacion, analisis y produccion textual en los
estudiantes.

Més recientemente, el Programa Nacional de Lectura y Escritura (PNLE, MEN, 2015)
promueve el fortalecimiento de las practicas de lectura en la escuela mediante el uso de
materiales y estrategias didacticas que motiven a los estudiantes. El juego, como recurso
innovador, se alinea con estos propdsitos técnicos, ofreciendo alternativas para hacer de la
lectura una experiencia significativa.

Referentes Legales

En Colombia, la educacion esta regulada principalmente por la Ley General de
Educacion (Ley 115 de 1994), que en su articulo 5 sefiala como uno de los fines de la educacion
el desarrollo de la capacidad de leer, comprender, analizar y producir textos. Esta disposicion
resulta pertinente, ya que el proyecto busca fortalecer la comprension lectora a través del juego,

respondiendo a los lineamientos nacionales.
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De igual manera, la Constitucion Politica de Colombia (1991), en el articulo 67, reconoce
la educacion como un derecho fundamental y un servicio publico con funcion social. En este
marco, se reafirma la responsabilidad del Estado y la sociedad en garantizar una educacion de
calidad que fomente el desarrollo integral de los nifios.

Asimismo, el Cadigo de Infancia y Adolescencia (Ley 1098 de 2006) establece que los
nifios tienen derecho a recibir una educacion que favorezca su desarrollo cognitivo, afectivo y
social. La incorporacion de estrategias Iudicas como el juego se ajusta a este marco legal, al
proponer ambientes de aprendizaje acordes con las necesidades y caracteristicas de la nifiez.
Referentes Eticos

El desarrollo de proyectos educativos implica atender principios éticos que garanticen el
respeto por los derechos de los estudiantes y el cumplimiento de los valores que orientan la labor
docente. La ética en la investigacion educativa no solo se refiere al cumplimiento de normas
institucionales, sino también al compromiso moral de actuar con responsabilidad, honestidad y
empatia frente a quienes participan en el proceso.

En este sentido, se destacan valores como la responsabilidad, la equidad, la inclusion, la
justicia y el respeto por la dignidad de los nifios y nifias.

De acuerdo con la UNESCO (2017) las practicas pedagdgicas deben promover ambientes
inclusivos y equitativos, en los que todos los estudiantes participen plenamente sin ser excluidos
de experiencias educativas de calidad. Esto implica que los proyectos escolares se desarrollen en
entornos seguros y respetuosos, donde cada nifio sea valorado por sus capacidades y diferencias.
En esta linea, implementar el juego en el aula se convierte en un compromiso ético, ya que
ofrece un espacio de participacion activa y de convivencia armonica, en el que los estudiantes

pueden expresarse, aprender y fortalecer sus habilidades sin temor a ser juzgados o comparados.
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Ademas, la ética educativa promueve el desarrollo integral del estudiante, reconociendo
que la ensefianza no se limita a transmitir conocimientos, sino también a formar personas con
valores. El juego, en este contexto, se convierte en un medio que fomenta la cooperacion, la
solidaridad y la empatia, valores indispensables para la vida en comunidad. “Los valores
constituyen la base para la convivencia, la participacion social y el ejercicio responsable de la
ciudadania” (Organizacion de Estados Iberoamericanos & Fundacion SM, 2012, p. 15).

Finalmente, este proyecto, se asume un compromiso ético que se traduce en la busqueda
constante del bienestar y la inclusion de los nifios, garantizar la confidencialidad de la
informacion de los estudiantes, respetar sus procesos individuales de aprendizaje y fomentar un

clima de aula basado en el respeto y la cooperacion.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

El presente proyecto de investigacion se orienta bajo un enfoque cualitativo, porque
busca comprender los cambios que se generan en los estudiantes cuando se implementan juegos
como estrategia para fortalecer la comprension lectora. Este enfoque permite observar e
interpretar las experiencias que viven los nifios durante las actividades, entendiendo su
participacion, actitudes y aprendizajes en el desarrollo del proceso lector. Como explican Pereira
y Alves (s.f.) la investigacion cualitativa posibilita aproximarse a los fenomenos “desde la
perspectiva de los participantes, interpretando percepciones, vivencias y significados”, lo cual
resulta esencial para analizar como los estudiantes experimentan el proceso lector y reaccionan
frente a estrategias pedagdgicas como el juego. De esta manera, el enfoque cualitativo permite
comprender los avances de los estudiantes a partir de lo que expresan y evidencian durante las
actividades.

El tipo de estudio es experimental con enfoque cualitativo, ya que se aplicara una
secuencia de actividades basadas en juegos pedagdgicos y se observara su efecto en el proceso
de lectura. Segun Martinez et al. (2018) “se utiliza un disefio cuasi-experimental para analizar los
efectos de una secuencia de actividades formativas sobre el pensamiento critico, comparando un
grupo experimental y otro grupo control” (p.124). Implementando una intervencion para analizar
los efectos de participacion, motivacion y mejoras en la comprension literal e inferencial en el
desarrollo de la comprension lectora, considerando tanto los resultados como las experiencias de

los estudiantes.
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Unidad de Anélisis

La unidad de andlisis de este proyecto esta conformada por 25 estudiantes del grado
tercero de la Institucion Educativa #11, sede Pilar Antonia Ojeda del municipio de Maicao, La
Guajira.

Estos nifios seran el centro de observacion e intervencion, ya que con ellos se
implementaran los juegos pedagogicos para fortalecer la comprension lectora literal e inferencial.
La eleccion de este grupo se debe a que presentan dificultades en los procesos de lectura y se
encuentran en una etapa escolar clave para afianzar estas habilidades.

Técnicas para la Recoleccién de Datos

De acuerdo con los objetivos propuestos, la recoleccion de datos se realiza mediante
técnicas del enfoque cualitativo, las cuales permiten observar, registrar y comprender las
experiencias vividas por los estudiantes durante la aplicacion de los juegos. Estas técnicas
facilitan conocer como se desarrollan las actividades, qué comportamientos y actitudes surgen, y
como se fortalecen las habilidades de comprension lectora.

En relacion con el primer objetivo, que busca explorar como los estudiantes se relacionan
con el juego, se utilizara la observacion participante. Esta técnica permite al docente investigador
involucrarse en el desarrollo de las sesiones, registrar la motivacion, el interés y la interaccion de
los nifios y nifias con sus comparieros y con las actividades ludicas. Segun Angrosino (2012) la
observacidn participante es una técnica central para la investigacion cualitativa porque permite al
investigador no solo ver comportamientos, sino también entender los significados y las razones
detras de esos comportamientos en el contexto natural donde ocurren. Esta observacién es Util

para captar las interacciones sociales, dinamicas de grupo y procesos educativos.
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Para el segundo objetivo, que consiste en implementar juegos pedagdgicos para fortalecer
la comprensidn literal e inferencial, se emplear el diario de campo. En este instrumento se
consignaran las experiencias mas relevantes de cada jornada, las actitudes de los estudiantes y
los avances observados en la lectura. Este registro, ademas de describir los hechos, permitira
reflexionar sobre el proceso y realizar los ajustes necesarios. Como explican Luna et al. (2022)
“el diario de campo se convierte en una herramienta formativa que permite reflexionar sobre los
procesos y aprendizajes observados en el aula” (p.250).

Finalmente, para el tercer objetivo, orientado a reconocer los cambios en la comprension
lectora después de aplicar los juegos pedagdgicos, se empleara la entrevista semiestructurada.
Esta técnica facilitara conocer las percepciones y opiniones de los estudiantes y del docente
sobre el uso del juego como estrategia de aprendizaje. De acuerdo con Gonzélez et al. (2022) “la
entrevista cualitativa permite acceder a la subjetividad de los participantes y comprender el
sentido que ellos otorgan a sus experiencias educativas” (p. 95).

Como complemento, se realizara un registro fotografico y audiovisual de las sesiones,
con previa autorizacion de los padres de familia y de la institucion educativa. Este material
servird como evidencia visual del proceso, reforzando la credibilidad de los datos mediante la
triangulacion entre observaciones, entrevistas y registros escritos.

Categorias para el Anélisis de Datos

El analisis de los datos en esta investigacion se realizara de acuerdo con las categorias
establecidas a partir de los objetivos especificos y del enfoque cualitativo, con el propdsito de
interpretar la informacién recolectada durante la aplicacion de los juegos. Estas categorias
permitiran organizar los hallazgos de manera coherente y comprender los significados que los

estudiantes atribuyen a las experiencias vividas en el aula.
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Segln Rueda et al. (2023) “el analisis de datos por categorias en una investigacion
cualitativa requiere tres fases interrelacionadas: reduccion de datos, analisis descriptivo y la
interpretacion” (p.84). En este proyecto, cada categoria se define con base en los objetivos
propuestos y en las técnicas de recoleccion de datos aplicadas.

La primera categoria se centra en la participacion en los juegos, relacionada con el primer
objetivo, ya que busca explorar cémo los estudiantes se relacionan con el juego como estrategia
para el aprendizaje. A través de la observacion y el diario de campo, se analizara el nivel de
motivacion, la disposicién, la interaccion con los compafieros y la actitud frente a las actividades
ludicas. Moya (2024) plantea que el juego es una estrategia ludica muy poderosa para
transformar el aula: “el juego en el aula promueve la participacion activa, la colaboracion y el
pensamiento critico de los estudiantes, transformando el proceso de ensefianza-aprendizaje en
una experiencia mas significativa”. Esto refuerza la idea de que las actividades ludicas no solo
entretienen, sino que también educan y construyen conocimiento, lo cual es clave para la
comprension lectora en los nifios.

La segunda categoria enfocada en la comprension literal responde al segundo objetivo,
que busca fortalecer la comprension lectora mediante el uso de juegos. Segin Zapata y Carrion
(2021) en este nivel de comprension lectora “el lector reconoce la informacion relevante del
texto, como ideas principales, personajes y contexto, lo que le permite recordar lo explicito”
(p.13). Esto se relaciona con la forma en que los nifios y nifias logran ubicar datos directamente
mencionados en la lectura, lo cual fue uno de los aspectos evaluados dentro de las categorias de
analisis de esta investigacion.

La tercera categoria que se centra en la comprension inferencial se asocia con el tercer

objetivo, orientado a reconocer los avances en la comprension lectora después de la aplicacion de
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los juegos. En ella se examinara la capacidad de los estudiantes para deducir informacion
implicita, interpretar emociones o intenciones de los personajes y relacionar el contenido de la
lectura con su contexto. Como muestran los resultados de un estudio micro genético, “el tipo de
inferencia, los niveles de comprension y la variabilidad de las trayectorias individuales flucttan
notoriamente en funcién del libro leido y el tiempo de lectura transcurrido” (Gutiérrez et al.,
2023, p.120).

Estas categorias permitiran identificar cémo los juegos pedagdgicos influyen en el
proceso de lectura, observando tanto los cambios en la comprension literal e inferencial como las

actitudes y percepciones de los estudiantes frente a la estrategia ltdica.
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Resultados
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Los resultados se presentan de acuerdo con los objetivos y categorias de andlisis
definidas en el proyecto.

La informacioén fue obtenida mediante la observacion participante, el diario de campo, las
entrevistas semiestructuradas y el registro fotografico, los cuales permiten analizar las
experiencias vividas por los estudiantes del grado tercero de la Institucion Educativa #11, sede
Pilar Antonia Ojeda del municipio de Maicao, La Guajira, durante la aplicacion de los juegos en
el aula.

En esta fase inicial se busca comprender como los estudiantes del grado tercero se
relacionan con la lectura antes de aplicar los juegos. A través de la observacion y el diagnéstico
previo, se evidencia que la mayoria presentan dificultades para identificar ideas principales,
recordar detalles del texto y mantener la atencion durante la lectura. Durante las primeras
sesiones, se nota que muchos evitan participar de forma voluntaria, especialmente en actividades
donde debian leer en voz alta o compartir su interpretacion del texto leido.

Ademas, se observa desmotivacion y poco interés por las actividades lectoras
tradicionales. Durante las primeras sesiones, 10s nifios muestran inseguridad al leer en voz alta y
se limitan a repetir fragmentos del texto sin interpretar su significado.

Sin embargo, a medida que se implementan pequefias dinamicas como juegos de
palabras, adivinanzas o lectura en grupos, se empieza a percibir un cambio en su disposicion para
participar. Los nifios participan con curiosidad y entusiasmo, reian cuando lograban encontrar las
respuestas. Estas reacciones evidencian que la interaccion y el componente ludico (juego),

despiertan el interés natural por aprender.
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Durante las actividades se observo que los estudiantes mostraron mayor disposicion a
participar cuando se sentian en un ambiente de confianza, donde podian expresar sus ideas sin
temor. Esta actitud abierta coincide con los planteado por la UNESCO (2017), quien afirma que
“la inclusion educativa implica garantizar que todos los estudiantes participen y aprendan juntos
en entornos seguros, respetuosos y acogedores” (p. 13). Esto permiti6 identificar que un
ambiente calido y cercano favorece el interés inicial de los nifios hacia las actividades.
Experimentacion

Durante la aplicacion de las actividades ludicas, los estudiantes participan en juegos
como “Encuentra la palabra escondida”, “Verdadero o falso” y “Descubre el mensaje oculto”.

Estas actividades se desarrollan en grupos pequefios para fomentar la colaboracién y la
participacion activa.

En el juego “Encuentra la palabra escondida”, los nifios deben identificar palabras claves
o frases del texto que leyeron. Esta actividad ayuda a fortalecer la comprension literal, ya que les
exige reconocer informacion explicita, recordar detalles y asociar conceptos. Durante esta
actividad, los estudiantes muestran entusiasmo al competir por encontrar primero las palabras
correctas; celebrando cuando logran realizar el ejercicio y animan a los demas compafieros a
sequir.

En el juego “Verdadero y falso”, se presentan afirmaciones sobre el texto y los
estudiantes debian decidir si eran verdaderas o falsas, explicando el porqué de su respuesta. Esta
actividad promueve la reflexion y la comprension inferencial, ya que debian interpretar el
contenido mas alla de lo literal. Muchos se reian al observas frases engafiosas y discutian en

grupo las respuestas, favoreciendo el dialogo y trabajo en equipo.
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Por ultimo, en “Descubre el mensaje oculto”, los estudiantes descifraban una frase o idea
principal del texto a partir de pistas. Esta actividad despierta la curiosidad y fomenta la lectura
analitica, ayudando a desarrollar habilidades de deduccion. Se observa que los estudiantes
trabajaban en equipo, compartian opiniones y que se muestran emocionados al encontrar el
mensaje oculto.

Se evidencia que los estudiantes con mayores dificultades en la lectura empezaron a
mejorar su comprension al relacionar las palabras con los significados que encontraban durante
los juegos. Esto permite reforzar su autoestima y demuestra que pueden aprender mientras se
divierten. Como explican Ayala et al. (2022), “las emociones influyen de manera directa en la
comprension lectora, pues no solo motivan al lector, sino que permiten tejer conexiones entre sus
experiencias previas y el contenido del texto” (p.8).

En conclusion, las actividades ludicas aplicadas favorecieron el desarrollo de la
comprension lectora al transformar el aula en un espacio dindmico, motivador y cooperativo.
Identificacion de Variaciones

Al comparar las observaciones iniciales con los resultados obtenidos después de la
intervencion, se evidenciaron avances significativos en la comprension lectora de los estudiantes.

En un principio, la mayoria presentaba dificultades para reconocer informacion explicita
(comprension literal) y relacionar ideas del texto; sin embargo, al finalizar las actividades,
mostraron una mejora evidente en su capacidad para identificar detalles, comprender el sentido
global y deducir informacion implicita (comprension inferencial) a partir del contexto.

También se nota un cambio en la actitud frente a la lectura; los nifios mostraron mayor
seguridad al expresarse, compartieron ideas con sus comparieros y disfrutaron mas de las

actividades escolares, se observo que durante las actividades disfrutaban leer en voz alta,
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comentar los textos y compartir sus interpretaciones con los compafieros. El aula se transformé
en un espacio de didlogo y colaboracion, donde cada estudiante aporto ideas sin temor a
equivocarse.

La estrategia de los juegos fortalecio la confianza, la concentracion y la motivacion,
aspectos que influyen directamente en el aprendizaje. Actividades como “Encuentra la palabra
escondida”, “Verdadero o falso” y “Descubre el mensaje oculto” contribuyeron no solo al
desarrollo de habilidades cognitivas, sino también a mejorar la convivencia escolar, el respeto
por el turno de la palabra y el trabajo en equipo. De acuerdo con Velasquez y Ferrada (2023), los
juegos didacticos pueden fortalecer la comprension lectora porque “favorecen la localizacion,
interpretacion y reflexion del texto a través de dindmicas motivadoras” (p.3).

Los resultados confirman que la aplicacion de esta estrategia contribuye al
fortalecimiento de la comprension lectora y al mejoramiento de un ambiente de aula mas
dindmico, participativo y positivo. Los juegos se consolidaron como una herramienta efectiva
para mejorar las habilidades lectoras, estimular la motivacion y promover valores de convivencia

que favorecen el aprendizaje significativo.



30

Analisis y Discusion

Los resultados obtenidos en esta investigacion evidencian avances significativos en la
comprension lectora de los estudiantes del grado tercero de la Institucion Educativa #11 sede
Pilar Antonia Ojeda en Maicao, La Guajira. El uso del juego pedagdgico permitid crear un
ambiente de aprendizaje més participativo y motivador, en el que los nifios se sintieron parte
activa del proceso. Estos hallazgos se conectan directamente con los objetivos de la
investigacion, ya que muestran como la estrategia ludica favorecio tanto el aprendizaje como la
convivencia en el aula. En esta linea, Martinez, et al. (2024) sefialan que la participacion en
actividades mediadas por el juego permite comprender como los estudiantes construyen
significados a partir de sus experiencias y percepciones, lo que influye directamente en sus
procesos de aprendizaje. Desde esta perspectiva, analizar los resultados permitio observar como
el juego se convirtio en una herramienta transformadora dentro del proceso lector.

Durante la primera etapa de observacion se evidencid que los estudiantes tenian
dificultades para comprender textos de manera literal e inferencial, mostraban desinterés por la
lectura y poca participacion en las actividades. Sin embargo, al introducir el juego como
estrategia, la relacion de los nifios con la lectura cambié de manera positiva. Las actividades
ludicas facilitaron la comprension y aumentaron la motivacion. Los estudiantes se mostraron mas
atentos, colaborativos y con disposicion para aprender. Esto coincide con los planteamientos de
Guerrero et al. (2024) quienes sefialan que la Iudica promueve la participacion activa, la
curiosidad y el compromiso de los estudiantes, fortaleciendo la construccion de aprendizajes
significativos.

En la fase de experimentacion, la implementacion del juego pedagdgico tuvo un impacto

positivo en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Las actividades ludicas despertaron el
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interés y la motivacion por la lectura, generando un ambiente mas participativo y colaborativo.
Se evidencié que los nifios comprendian mejor los textos cuando se abordaban de manera
dindmica, utilizando juegos como “Encuentra la palabra escondida”, “Verdadero o falso” y
“Descubre el mensaje oculto”.

Durante la intervencion, los estudiantes demostraron avances en los niveles de
comprensién literal e inferencial. Lograron identificar personajes, lugares y acciones principales,
y comenzaron a deducir mensajes implicitos en las historias. Este resultado coincide con lo
expuesto por Vargas y Sarmiento (2024) quienes afirman que la comprension lectora mejora
cuando el aprendizaje se apoya en estrategias ludicas que favorecen la atencion, la reflexién y la
participacion activa. De esta manera, el juego se consolidé como una estrategia efectiva para
mejorar la comprension lectora y fortalecer la participacion en clase.

Se observaron transformaciones notables en la actitud de los estudiantes frente a la
lectura. Pasaron de mostrar desinterés y timidez a participar activamente, compartir ideas y
disfrutar de las actividades. Este cambio refleja un crecimiento en su dimension personal y
social, al fortalecerse la autoconfianza, la cooperacion y el respeto por los comparieros.

Los resultados obtenidos coinciden con investigaciones previas que destacan la
efectividad del juego como estrategia pedagogica para mejorar la comprension lectora. En este
sentido, Barajas et al. (2023), destacan que las estrategias didacticas dinamicas fomentan la
atencion, facilitan la retencion de la informacién y contribuyen al desarrollo de la comprension
de textos en estudiantes de educacidon basica. De igual modo, Diaz et al. (2024) explican que las
estrategias ladicas estimulan la curiosidad, la reflexion y el razonamiento de los estudiantes, lo

que favorece procesos como la interpretacion y el analisis del texto. Estos aportes respaldan que
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el juego puede potenciar la comprensién lectora cuando se integra de manera intencionada en el
aula.

En comparacién con otros estudios, los hallazgos del presente proyecto confirman que
integrar el juego en las clases de lectura genera motivacion, participacién y mejores resultados en
los niveles literal e inferencial.

Entre las principales limitaciones encontradas se destaca el tiempo disponible para la
aplicacion de las actividades, que fue corto en relacion con la planificacion inicial. También se
presentaron dificultades con la disponibilidad del aula y algunos materiales requeridos para los
juegos, trabajando de forma mas réapida, con el espacio pequefio disponible y materiales simples
hechos a mano, manteniendo la participacion de los estudiantes. A pesar de estas limitaciones, se
logré cumplir con los objetivos propuestos y obtener resultados significativos. Sin embargo, se
considera que una aplicacion mas prolongada permitiria observar cambios mas profundos en la
comprension lectora y consolidar los aprendizajes alcanzados.

La aplicacion de juegos demostrd ser una estrategia efectiva para promover el gusto por
la lectura y mejorar la comprension de textos. Ademas, contribuye a crear ambientes de
aprendizaje mas dindmicos, cooperativos y participativos. En la institucion, esta experiencia
puede servir como referente para que otros docentes integren actividades ludicas en sus clases,
de esta forma, el juego se consolida como una herramienta pedagdgica que potencia el
aprendizaje y fortalece el desarrollo integral.

En conclusion, el andlisis permitid evidenciar que los juegos influyen positivamente en la
comprension lectora literal e inferencial y en el desarrollo personal de los estudiantes. La
estrategia favorecio la participacion, la motivacion y el trabajo en equipo, fortaleciendo tanto las

habilidades lectoras como los valores sociales.
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Para futuras investigaciones, se sugiere ampliar el tiempo de aplicacion e incluir nuevos
tipos de juegos que integren recursos digitales o actividades interactivas. También se recomienda
aplicar la estrategia en otros grados para continuar fortaleciendo la comprension lectora desde el

juego y la creatividad.
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Conclusiones y Recomendaciones

El desarrollo de esta investigacion permitié evidenciar que la aplicacion del juego como
estrategia didactica tuvo un impacto positivo en el fortalecimiento de la compresion lectora de
los estudiantes del grado tercero de la Institucion Educativa #11 sede Pilar Antonia Ojeda, en el
municipio de Maicao, La Guajira. Durante las actividades lidicas diseiiadas “Encuentra la
palabra escondida”, “Verdadero o falso y “Descubre el mensaje oculto”, los nifios participaron
con entusiasmo, lograron identificar ideas principales, analizar textos y expresar sus opiniones
con mayor seguridad. Se observé una evolucién significativa en la comprensién literal e
inferencial, asi como en la actitud de los estudiantes frente a la lectura, quienes pasaron de
mostrar desinterés a disfrutar de la experiencia de aprender leyendo y jugando.

En relacion con los objetivos planteados, se logré cumplir con la caracterizacion inicial
de la poblacion, la observacion del proceso de aprendizaje mediante la implementacion del juego
y la identificacion de los avances logrados.

Las evidencias recogidas demuestran que el juego pedagogico permitio mejorar la
atencion, la motivacion y la disposicion hacia la lectura, fortaleciendo las habilidades lectoras y
promoviendo un ambiente de participacion activa. Esto confirma que las estrategias ludicas
pueden ser un medio eficaz para ensefiar de manera creativa, especialmente en los primeros
grados de la educacion basica.

Durante la implementacion de la propuesta se identifico que el juego no solo facilita la
adquisicion de conocimientos, sino que también favorece la convivencia, la cooperacion y la
confianza entre los estudiantes. Los nifios aprendieron a trabajar en grupo, a escuchar y respetar

las ideas de los demas y a disfrutar del proceso de aprendizaje. De esta forma, la investigacion
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reafirma la importancia de considerar el juego como un recurso pedagdgico que promueve el
desarrollo integral, uniendo la emocion, la accion y el pensamiento en el aprendizaje escolar.

Finalmente, este proyecto demuestra que la lidica es una estrategia valiosa para motivar
y fortalecer la comprension lectora.

Se recomienda seguir aplicando el juego en diferentes areas del conocimiento,
adaptandolo a las necesidades de los estudiantes, e involucrar a las familias y docentes en la
promocion de la lectura desde un enfoque divertido e inclusivo. Tal como sefiala Vygotsky
(1979) “el aprendizaje se produce a través de la interaccion social y se potencia cuando el nifio
participa activamente en experiencias significativas” (p. 102). En este sentido, el juego se
consolida como una herramienta esencial para generar aprendizajes duraderos, significativos y

llenos de sentido humanao.
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