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RESUMEN 

El presente trabajo de tesis, bajo la propiedad de proyecto integrador, se orienta en el estudio 

sobre la incidencia de actividades lúdicas para mejorar la comprensión lectora en estudiantes 

de quinto año de básica de la Escuela de Educación Básica “Juan Montalvo” en el periodo 

2020-2021. Puesto que, el deber del docente radica en su actualización y formación constante, 

lo que conlleva a la búsqueda de nuevas formas y mecanismos de aprendizaje, específicamente 

en el área de Lengua y Literatura, donde los estudiantes presentan mayores dificultades en lo 

que respecta la comprensión de textos de diversa tipología. 

El tipo de investigación es de carácter explicativo y los métodos empleados para su desarrollo 

fueron el analítico, histórico-lógico y comparativo, de manera que, se ha analizado a 

profundidad la actuación del objeto de estudio por la determinación de sus partes, explicando 

a  su vez la evolución que ha tenido la lúdica dentro del ámbito educativo y como se ha venido 

desarrollando hasta la actualidad y establecer la comparación e interpretación de los estudios 

realizados de años anteriores con los resultados obtenidos en esta investigación. 

Las técnicas a utilizar fueron la entrevista y la encuesta y como instrumentos para la recolección 

de datos se utilizó un cuestionario, donde se evidencian preguntas para determinar el nivel de 

comprensión lectora en los estudiantes y un listado de preguntas dirigido a los docentes para 

determinar la aplicabilidad de actividades lúdicas dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Con los resultados de los respectivos instrumentos, se señala la importancia de aplicar 

actividades lúdicas dentro del aula, sin embargo, en cuanto su uso para la mejora de la 

comprensión lectora no es muy notorio en los estudiantes, pues estos presentan dificultades 

para inferir, criticar y valorar textos escritos. 

Por lo cual, es imprescindible tomar asunto y responder a esta necesidad, es así, que la 

propuesta de este proyecto se dirige a innovar e incorporar actividades lúdicas interactivas 

como parte de la formación pedagógica del profesorado que permitan responder a las diversas 

necesidades presentadas en el aula de clases en donde implique habilidades y competencias 

lectoras. 

Para ello, se han plasmado estas actividades a través de talleres pedagógicos, los cuales detallan 

específicamente las acciones a ser cumplidas en esta propuesta, tomado como prioridad las Tic 



 
 
 

 

a través del uso de plataformas digitales interactivas, las cuales permitirán la creación de 

diversas actividades orientadas al desarrollo y reforzamiento en cuanto a los niveles de 

comprensión lectora, a más de ser una guía para que los docentes puedan aplicar esta propuesta 

en sus horas clase. 

Tomando en consideración el análisis de implementación de la propuesta, siendo estos la 

dimensión técnica, económica, social y ambiental, se demuestra la factibilidad de este proyecto, 

estimando el costo mínimo para su implementación, asimismo, no afecta a nivel ambiental 

puesto que son pocos los insumos a tomar en consideración, además de los recursos y 

elementos disponibles en la institución educativa, haciendo más llevadero el cumplimiento de 

las actividades, brindando beneficios tanto a los docentes como a los estudiantes para la 

consecución de un mejor desempeño académico. 

 

Palabras clave: Actividades lúdicas, comprensión lectora, enseñanza-aprendizaje, juegos 

didácticos, docente, estudiante. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 

ABSTRACT 

 

This thesis work, under the ownership of an integrating project, is oriented in the study of the 

incidence of recreational activities to improve reading comprehension in fifth-year students of 

the “Juan Montalvo” Basic Education School in the period 2020 -2021. Since, the duty of the 

teacher lies in their constant updating and training, which leads to the search for new forms and 

mechanisms of learning, specifically in the area of Language and Literature, where students 

present greater difficulties with regard to understanding. of texts of different types. 

 

The type of research is explanatory in nature and the methods used for its development were 

analytical, historical-logical and comparative, so that the performance of the object of study 

has been analyzed in depth by determining its parts, explaining to its time the evolution that 

play has had within the educational field and how it has been developing to date and establish 

the comparison and interpretation of the studies carried out in previous years with the results 

obtained in this research. 

 

The techniques to be used were the interview and the survey and as instruments for data 

collection, a questionnaire was used, where questions are shown to determine the level of 

reading comprehension in the students and a list of questions addressed to the teachers to 

determine the applicability of playful activities within the teaching-learning process. With the 

results of the respective instruments, the importance of applying recreational activities in the 

classroom is pointed out, however, in terms of its use to improve reading comprehension it is 

not very noticeable in students, since they present difficulties to infer, criticize and assess 

written texts. 

 

Therefore, it is essential to take matters into account and respond to this need, it is thus that the 

proposal of this project is aimed at innovating and incorporating interactive recreational 

activities as part of the pedagogical training of teachers that allow responding to the various 

needs presented in the classroom where reading skills and competencies are involved. 

 

For this, these activities have been embodied through pedagogical workshops, which 

specifically detail the actions to be carried out in this proposal, taking ICT as a priority through 



 
 
 

 

the use of interactive digital platforms, which will allow the creation of various activities 

oriented to the development and reinforcement in terms of reading comprehension levels, in 

addition to being a guide so that teachers can apply this proposal in their class hours. 

 

Taking into consideration the analysis of the implementation of the proposal, these being the 

technical, economic, social and environmental dimension, the feasibility of this project is 

demonstrated, estimating the minimum cost for its implementation, also, it does not affect the 

environmental level since there are few the inputs to be taken into consideration, in addition to 

the resources and elements available in the educational institution, making the fulfillment of 

the activities more bearable, providing benefits to both teachers and students to achieve better 

academic performance. 

 

Keywords: Play activities, reading comprehension, teaching-learning, didactic games, teacher, 

student. 
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TÍTULO 

 

Actividades lúdicas para mejorar la comprensión lectora en estudiantes de Quinto Año de 

Educación Básica de la Escuela “Juan Montalvo” en el periodo 2020-2021. 

 

INTRODUCCIÓN  

 

Dentro del proceso educativo es necesario considerar diferentes estrategias, técnicas, formas 

de enseñanza que permitan al estudiantado un desarrollo en su aprendizaje de forma factible y 

significativa, con el fin de alcanzar los objetivos propuestos en la contemplación educativa. 

Siendo de esta manera, actividades que beneficien realmente al progreso, busquen innovar y 

acoplarse a la realidad actual. 

 

Las actividades lúdicas inciden en la participación activa de los educandos, puesto que se 

enfoca en la interacción activa, refleja cuando los niños tienen el ánimo de aprender o adquirir 

conocimientos proyectados con el tiempo. Esta problemática se apoya en los obstáculos de los 

docentes para ejecutar clases referente a la lectura, la asignatura de Lengua y Literatura abarca 

en gran parte, escritos que deben ser reflexionados e interpretados. 

 

La investigación expone el objeto de estudio, la problemática que se basa en la utilización de 

los instrumentos presentados, en donde surge el mismo en la asignatura anteriormente 

mencionada, los objetivos, la metodología, la conceptualización de las variables, la 

metodología, los instrumentos y técnicas, por ende, los resultados arrojados de los mismos.  

 

También revela la propuesta planteada en respuesta a la problemática, todo su proceso, con las 

actividades a realizar en algunas temáticas. De igual importancia, para la prepuesta se 

analizaron dimensiones técnica, social, económica y ambiental, manifestando de forma 

sintetizada las situaciones a la que se expone la proposición que pretende beneficiar la didáctica 

y pedagogía de los docentes en los estudiantes de quinto año de educación básica. 
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CAPÍTULO I. 

DIAGNÓSTICO OBJETO DE ESTUDIO 

En este capítulo se expondrán los antecedentes, tanto históricos como referenciales, asimismo 

se detallará la problematización, objetivos, hipótesis y el marco teórico, el cual brindará la 

conceptualización de cada una de las variables en estudio, así como las dimensiones e 

indicadores que se desprenden de cada variable, consecuentemente, se evidencia la 

metodología que rige esta investigación, y por ende la recolección de información obtenida con 

base a los instrumentos y técnicas aplicados y finalmente se establecen las discusiones acorde 

a los resultados obtenidos. 

1.1. CONCEPCIONES, NORMAS O ENFOQUES DIAGNÓSTICO 

1.1.1. Antecedentes 

1.1.1.1 Antecedentes Históricos 

El juego ha ido evolucionando a lo largo del tiempo, convirtiéndose y siendo visto como un 

elemento didáctico de productividad para la formación del ser humano, esto debido a la 

atribución que le han otorgado las diversas áreas relacionadas a la educación, por lo que su 

direccionamiento ha sido de mucho provecho y utilidad en los procesos de enseñanza y 

aprendizaje. 

Stefani et al. (2014), mencionan a algunos autores como Huizinga, Caillois, Vigotsky que han 

considerado al juego imprescindible para la formación y desarrollo del individuo, pues el 

mismo permite al niño desenvolverse emocional e intelectualmente y a su vez desarrollar su 

creatividad, además se pueden destacar algunos filósofos tales como Platón y Aristóteles que 

aluden el aporte que brinda el juego en el aprendizaje, por lo que destacan la idea de que en los 

hogares se debe otorgar a los niños juguetes, porque ayudan a activar su capacidad cognitiva, 

a través de la realización de acciones recreativas que serán de gran utilidad en su vida adulta. 

(pp. 40-41) 

Se puede manifestar que el juego comienza y se desarrolla en el periodo Paleolítico, 

apoyándose de las expresiones y ritmo de vida del ser humano, por tal motivo, se lo considera 

como un elemento trascendental en la historia, siendo de aprovechamiento tanto física como 

intelectualmente, sobre todo relacionando el hecho de que en esta época, se veía a la actividad 

recreativa, como un acto de subsistencia, pues lo hacían al momento de conseguir comida como 

es en el caso de la cacería o por escapar de algún animal salvaje. (Zuluaga y Gómez, 2016, p. 

238)     
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El origen del juego ha sido presenciado desde épocas muy antiguas, con excavaciones que han 

proporcionado juguetes y materiales como recursos para el entretenimiento de la población. 

Por esto, los niños de Egipto contaban con silbatos, figuras en miniatura, pelotas rellenas de 

cuero y afrecho para divertirse en sus tiempos libres, es decir, que los individuos han adoptado 

desde tiempos pasados diferentes actividades de recreación. (Montero, 2017, p. 77) 

En el siglo XVIII, Rousseau consideraba que el aprendizaje de los niños se adquiere mediante 

las diferentes propiedades que tiene el juego, asimismo, Pestalozzi manifiesta que el niño 

aprende a través de la observación y la práctica, dando como resultado la obtención de 

experiencias y la estimulación de su desarrollo. En otras palabras, es de gran utilidad, pues al 

ser un medio para divertirse y liberarse, brinda la posibilidad al sujeto de recrearse mientras 

que está recolectando conocimientos. (Nevado, 2008. p. 3) 

En el siglo XX, comienza a surgir la lúdica en el campo pedagógico, destacando a muchos 

autores quienes concuerdan que esta ayuda al desarrollo de los conocimientos. Uno de los 

promotores de esta postura es Montessori, con la intervención de otros estudios realizados por 

Rousseau, Herbart, Pestalozzi y Fröbel logró reconocer el proceso para la puesta en práctica 

desde lo lúdico-didáctico. (Toledo, Bermeo & Vera, 2018, p. 3) 

1.1.1.2. Antecedentes Referenciales 

La educación es un ámbito que debe ser atendido oportunamente en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, viéndose en la necesidad de disponer de espacios o recursos utilizados con la 

finalidad de mejorar el ambiente áulico ,y a su vez, la obtención de conocimientos de manera 

efectiva, en este aspecto, la lúdica ha sido considerado por algunos autores como un aporte para 

desarrollar aprendizajes de una forma más dinámica y entretenida, en donde se incentiva al 

estudiante a adquirir conocimientos a través del juego. Para ello, se ha tomado como referencia 

algunos estudios realizados con la finalidad de soldar bases y fundamentar el desarrollo de la 

presente investigación. 

1.1.1.2.1. Referentes globales del problema 

Una de estas investigaciones tiene correspondencia con lo manifestado por Zumaquero (2018), 

quien es su artículo denominado “Los juegos de rol como estrategia de enseñanza-aprendizaje 

para fomentar la adquisición de competencias”, considera como recurso didáctico lúdico la 

técnica del juego de roles, permitiendo elevar el estado emocional de los estudiantes, así como 
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también adquirir las capacidades adecuadas para que se produzca un aprendizaje factible. (p. 

44)  

Para ello, este estudio se basó en la utilización de la herramienta didáctica del juego de roles, 

con la participación de un grupo de estudiantes a quienes se les asignaron funciones diferentes 

para el desarrollo de la actividad antes mencionada, en cuanto a la evaluación de la misma se 

aplicó una rúbrica, tomando en cuenta la calidad y número de argumentos proporcionados.  

Los resultados obtenidos determinan que el juego de roles es una estrategia muy favorable que 

contribuye a elevar la autoestima en el individuo, además de conocer los aspectos positivos y 

negativos que conlleva la puesta en práctica de esta estrategia en el aula de clases.  

Este estudio guarda relación con la temática en curso, debido a que una de las actividades 

lúdicas que pueden ser implementadas en un espacio de aprendizaje puede ser el juego de roles, 

además, en esta investigación se pudo evidenciar que se toma este método como una forma de 

evaluación de conocimientos, a la vez que permite la interacción y trabajar las emociones con 

los estudiantes. 

1.1.1.2.2. Referentes regionales del problema 

 

Asimismo, otro estudio que se enmarca dentro del tema a investigar fue realizado por Tamayo 

et al. (2017), en su artículo denominado “El juego como mediación pedagógica en la 

comunidad de una institución de protección, una experiencia llena de sentidos”, considerando 

y entendiendo a la lúdica como elemento incidente en los procesos emocionales y 

comportamentales del ser humano, por lo que, tiene gran significancia dentro del proceso 

educativo, aportando de manera fundamental en el aprendizaje de los estudiantes. (p.106) 

 

Este estudio se basó en un enfoque cualitativo, teniendo como unidad de trabajo la Comunidad 

educativa de la fundación Funpaz, entre ellos: profesionales de diferentes áreas de trabajo, 

docentes de aula y 2 niños y 2 niñas entre 10 y 12 años de edad mental, pero no cronológica, 

pertenecientes a la fundación. Las técnicas e instrumentos que se diseñaron fueron grupos 

focales, entrevista abierta y cuaderno de notas.  

 

Los resultados obtenidos enfatizan que la educación se la debe considerar de manera holística, 

pues lo que se busca es direccionar y formar a individuos desde sus diferentes concepciones, 
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tanto física como mentalmente, por lo que se necesita generar espacios y metodologías lúdicas 

que dejen de lado el modelo tradicionalista y se empiece a abrir nuevos caminos que posibiliten 

la adquisición de aprendizajes de manera óptima.  

 

Dicho trabajo se relaciona con la temática de la presente investigación debido a que se encauza 

en que la lúdica es una herramienta que debe ser implementada dentro del ámbito educativo, 

pues la misma sirve como complemento y apoyo en los procesos de enseñanza-aprendizaje, a 

más de contribuir al desarrollo integral de los individuos. 

 

Otro estudio que se puede mencionar es el de Reyes (2015), quien en su tesis doctoral 

denominada “Aplicación de las actividades lúdicas en el aprendizaje de la lectura en niños de 

educación primaria” enfatiza que es primordial insertar actividades lúdicas como componente 

fundamental en la adquisición de habilidades lectoras, pues la puesta en práctica de la lectura 

brinda apertura a tener una mayor capacidad de pensamiento. (p.2) 

 

En este sentido, para el desarrollo de este trabajo se dio aplicabilidad a una guía de observación, 

entrevista semiestructurada y ejercicios, teniendo como tipo de investigación el diseño de un 

proyecto Factible con la finalidad de incluir el uso de actividades lúdicas en la enseñanza, 

asimismo se tuvo como muestra a docentes y a estudiantes de entre 9 y 10 años 

correspondientes al Cuarto año de básica de la Escuela Nacional Bolivariana Antonio María 

Martínez de la ciudad de Porlamar.  

 

Los resultados que se obtuvieron de este proyecto están ligados al tema puesto en marcha, 

puesto que la implementación de este plan estratégico otorgó un gran cambio y mejoró las 

habilidades de la lectura, haciendo énfasis en que el docente debe incluir metodologías lúdicas- 

creativas, debido a que fomenta la reflexión y la criticidad y apoyando de cierta manera su 

práctica profesional.  

 

Este estudio tiene pertinencia y se relaciona con la temática abordada precisamente porque se 

debe dar prioridad y reconocimiento a las actividades de comprensión lectora, debido a que 

transforman la mente del ser humano, y que mejor realizarlo a través de la lúdica, de esta 

manera se potencia y se fortalece aún más las competencias y habilidades. 
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1.1.1.2.3. Referentes nacionales del problema 

En el estudio realizado por Mendieta et al. (2018), mediante su investigación llamada “Técnicas 

lúdicas en el aprendizaje de la lectoescritura”, se refiere al currículo del Ecuador plantea que 

la lúdica brinda el aporte de experiencias de aprendizaje significativas, mediante el juego, el 

sujeto se desenvuelve en espacios que corresponden a un proceso flexible, y en donde el 

estudiante tiene la oportunidad de potenciar sus habilidades capacidades y actitudes que le 

permitirán desarrollarse de un modo más libre. (p. 4)   

El estudio tuvo como objetivo determinar la incidencia de las técnicas lúdicas en la 

lectoescritura, lo que permite conocer las competencias pedagógicas, y a su vez la didáctica 

con la que trabajan los docentes para hacer que los niños adquieran las habilidades y destrezas 

al momento de aprender a leer y escribir, con lo cual, los educadores deben ser conscientes y 

estar en constante preparación.  

Para ello, la muestra estuvo constituida por dos docentes, un director, 40 padres de familia y 

40 estudiantes pertenecientes al segundo grado de la Escuela de Educación Básica “Río 

Putumayo” en Guayaquil. Los instrumentos utilizados fueron de carácter cualitativo y 

cuantitativo, contando con el apoyo de un agente externo para la parte de investigación externa, 

a través, de la observación. Y para la recolección de datos, se diseñaron otras técnicas, como 

entrevistas y encuestas a los sujetos de estudio. 

Los resultados exponen que los docentes a pesar de estar convencidos que las actividades 

lúdicas permiten desarrollar de forma integral los procesos de aprendizaje y que estas al seguir 

un proceso secuencial metodológico, influyen en conseguir determinados fines del aprendizaje, 

estos no aplican de forma adecuada las técnicas lúdicas en el proceso de enseñanza-aprendizaje, 

siendo, poco satisfactorio su metodología en la aplicación de técnicas lúdicas en la 

construcción, reconstrucción y evaluación del objeto. 

Por tanto, esta temática tiene relación con la planteada en este trabajo, por la información 

obtenida por los entes que están participando constantemente en el proceso educativo, quienes 

revelan las diferentes opiniones acerca de la implementación de estos espacios y la relevancia 

que tiene en instituciones de nuestro país. Contribuyendo con sus datos al fortalecimiento de 

la propuesta a plantearse y realizarse. 
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Igualmente, Posligua et al. (2017) mencionan en su estudio, “Incidencia de las actividades 

lúdicas en el desarrollo del pensamiento creativo en estudiantes de educación general básica” 

se facilitará obtener elementos fundamentales para el aprendizaje del estudiante, logrando que 

el individuo sea imaginativo, sociable, efectivo y perseverante, consiguiendo tener una mayor 

operación continua dentro de los cimientos educativos. (p. 1027) 

Los autores tienen como objetivo evaluar la incidencia de las actividades lúdicas en el 

desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes, implementando una revista electrónica 

interactiva y de forma específica identificar los procesos de aprendizaje para potenciar la 

creatividad, evaluando el nivel del pensamiento creativo de los estudiantes en la Educación 

General Básica. 

Por lo cual, trabajaron con una muestra dirigida a estudiantes de Educación General Básica de 

la ciudad de Guayaquil, a través del empleo de encuestas y entrevistas dirigidas, lo que 

posibilita establecer una interacción entre el sujeto y situación real de estudio, de esta manera 

se profundizará en el análisis y la recolección de información con los protagonistas del proceso 

enseñanza-aprendizaje. 

Dando como resultado, las diferentes apreciaciones de los alumnos, que indican la inexistencia 

de motivación, la cual no es la adecuada en la participación de las actividades dentro del aula 

de clase, lo que afecta en el aprendizaje y desarrollo del pensamiento creativo, así mismo el 

rendimiento académico, haciendo necesario la labor del educador para conseguir una clase más 

funcional. 

Con base a lo anterior, la temática planteada se liga a la presente investigación, debido a la 

existencia de información que tiene como despliegue la incidencia de la lúdica en el desarrollo 

del pensamiento del educando y el rol del docente, aportando con consideraciones que servirán 

de apoyo y cómo influye el entorno que existe en el aula día en los procesos de aprendizaje en 

los estudiantes. 

1.1.2. Problematización 

1.1.2.1. Problema central 

¿Cómo aportar en el desarrollo de actividades lúdicas que mejoren la comprensión lectora en 

los estudiantes de quinto año de básica de la Escuela “Juan Montalvo” en el periodo 2020-

2021? 
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1.1.2.2. Problemas complementarios 

- ¿De qué manera influyen las actividades lúdicas dentro del proceso de comprensión lectora 

en los estudiantes de Quinto año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” en el periodo 2020-

2021? 

- ¿Qué actividades lúdicas implementa el docente para la mejora de la comprensión lectora en 

los estudiantes de Quinto año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” en el periodo 2020-

2021? 

- ¿En qué medida las actividades lúdicas mejoran la comprensión lectora en los estudiantes de 

Quinto año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” en el periodo 2020-2021? 

1.1.3. Objetivos 

1.1.3.1. Objetivo general 

Elaboración de actividades lúdicas para el mejoramiento de la comprensión lectora en los 

estudiantes de quinto año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 2020-2021. 

1.1.3.2. Objetivos específicos 

- Identificar la incidencia de las actividades lúdicas dentro del proceso de comprensión lectora 

en los estudiantes de quinto año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 2020-2021. 

- Determinar las actividades lúdicas empleadas por los docentes para mejorar la comprensión 

lectora en los estudiantes de quinto año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 2020-

2021. 

- Precisar en qué medida las actividades lúdicas mejoran la comprensión lectora en los 

estudiantes de quinto año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 2020-2021. 

1.1.4. Hipótesis 

1.1.4.1. Hipótesis general 

La elaboración de actividades lúdicas para la comprensión lectora permitirá elevar los niveles 

de comprensión de textos en los estudiantes de quinto año de Básica de la Escuela “Juan 

Montalvo” periodo 2020-2021. 
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1.1.4.2. Hipótesis particulares 

- Las actividades lúdicas permitirán mejorar las habilidades cognitivas que se requieren en la 

comprensión lectora en los estudiantes de quinto año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” 

periodo 2020-2021. 

- El empleo de actividades lúdicas por parte del docente permitirá mejorar las actividades a ser 

elaboradas en los estudiantes de quinto año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 

2020-2021. 

- La contribución que brinda las actividades lúdicas en la comprensión lectora permitirá 

motivar a los estudiantes de Quinto año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 2020-

2021. 

1.1.5. Bases teóricas 

1.1.5.1. Conceptualización de la primera variable: Actividades lúdicas 

Según lo expuesto por Tamayo y Restrepo (2017) La lúdica tiene un efecto determinante en el 

ámbito educativo, puesto que se considera un auxiliar para el aprendizaje continuo, además de 

moderar las actitudes comportamentales en los estudiantes. (p. 108). Esto quiere decir que, la 

lúdica se debe considerar como parte importante en el desarrollo integral del individuo, 

considerando que va a adquirir sus aprendizajes de mejor manera, así como también mediar su 

conducta. 

Por otra parte, Córdoba et al. (2017) manifiestan que la lúdica presenta una perspectiva 

dinamizadora que conlleva a la interrelación social e intervención y colaboración de los 

estudiantes hacia el bienestar del centro escolar y por ende la sociedad en sí. (p. 83). Es por 

esto que, el componente lúdico se considera imprescindible en el campo educativo debido a 

que fomenta las relaciones interpersonales y tributa a que todos los integrantes de la comunidad 

educativa sean partícipes de las actividades realizadas en la institución educativa. 

En cuanto a su importancia, la lúdica presenta un aporte notorio, puesto que potencia las 

diversas capacidades del ser humano siendo estas: la parte corporal, racional y emocional, 

existiendo una conexión entre estos aspectos y los aprendizajes, adecuación al medio social, 

autonomía, además, de permitir un cambio y transformación a nivel cultural propia del 

individuo. (Tamayo y Restrepo, 2017, p. 111). En concordancia con lo antes mencionado, cabe 

destacar que las actividades lúdicas potencian las capacidades, habilidades y destrezas del ser 
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humano, contribuyendo a que se generen saberes desde las diferentes perspectivas ya sea a 

nivel físico, intelectual o sentimental, que permitan la formación integral y cultural del mismo. 

Como añadidura, Martínez (2019), expresa que el juego es una actividad que permite al niño 

poder vivir y aproximarse a situaciones existentes e inexistentes de la vida y así poder entender 

el mundo que le rodea. Esto quiere decir, que a través de la lúdica se pueden experimentar 

diversos escenarios sean estos reales o irreales, pero que serán de gran utilidad para potenciar 

la imaginación y creatividad en el estudiante y a su vez podrá comprender y dar solución a las 

diferentes situaciones sociales. 

1.1.5.1.1. Estrategias lúdicas 

Según expresan Córdoba y Martínez (2016) la aplicabilidad de estrategias lúdicas en el aula de 

clases, permite la creación de nuevos escenarios de aprendizaje en donde el niño tenga la 

oportunidad de expresarse libremente y pueda a su vez crear, aprender e interiorizar nuevos 

conocimientos. (p. 32). Es por esto que, es importante que el docente haga uso de estas 

estrategias que tengan sentido lúdico con la finalidad de aportar con las condiciones y 

ambientes de aprendizaje innovadores que motiven al estudiante a seguir aprendiendo. 

De esta manera, al elevar el grado de emotividad en el estudiantado este se sentirá apto para la 

ejecución efectiva de sus actividades permitiendo así, que esté concentrado y dé lo mejor de sí 

mismo, en concordancia con lo antes mencionado, Jaramillo (2017) manifiesta que las 

estrategias lúdico-pedagógicas se han creado con la función de brindar motivación al niño a la 

vez que constituye el uso de sus capacidades, llevando así, a que se sientan predispuestos e 

incentivados, con la finalidad de que se potencien sus esfuerzos y puedan concentrarse mejor 

en las actividades a realizar. (p. 46) 

Por otra parte, Cepeda y Belalcázar (2019) enfatizan en que la lúdica como estrategia 

pedagógica debe mantener una organización del espacio, es decir, que sea adecuado y brinde 

las oportunidades óptimas de aprendizaje, esto sin duda adaptándolo al contexto áulico y 

brindando la facilidad de que se fortalezcan los valores éticos, a través de la participación activa 

de los estudiantes. Esto quiere decir que la importancia de estas estrategias radica en el 

desenvolvimiento y desarrollo de valores que sin duda permitirán que el proceso de seguir 

aprendiendo sea efectivo. 
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Algo muy importante también a considerar es que la utilización de estas estrategias lúdicas 

posibilita vivir armónicamente dentro del espacio áulico, reforzando así el entorno de 

aprendizaje, dado que es el instante donde se manifiestan y aumentan las capacidades afectivas, 

siendo algo imprescindible para descubrir y entender emociones propias y ajenas. (Núñez et 

al., 2019, p. 23). Efectivamente, es menester que se establezca la convivencia y las buenas 

relaciones dentro del aula, es por ello que, la ayuda y apoyo de estas estrategias permitirá al 

docente trabajar en la parte emocional de sus estudiantes para que las mismas sean reforzadas 

y proyectadas de modo conveniente. 

1.1.5.1.1.1. Los juegos dentro y fuera del aula 

Montero (2017), menciona que la incorporación del juego en el aula debe mantener objetivos 

y actividades claras y definidas que serán llevadas a cabo en clase, sobre todo enfocándose en 

el desempeño académico que se muestra en cada una de las áreas y asignaturas considerándose 

un medio de gran valor para el alumnado, así mismo, el juego es considerado un componente 

elemental que permite al docente mantener la dinámica y atención dentro de su clase. (p. 76). 

Sin lugar a duda la lúdica es un factor imprescindible dentro del proceso de enseñanza 

aprendizaje debido a que facilita el desarrollo de los contenidos impartidos en clase y así mismo 

en el estudiante eleva su ánimo y estimula a su aprendizaje. 

Asimismo, Andrade (2020) recalca que dentro del juego en el aula el docente es el encargado 

de adaptar aquellos intereses, necesidades, potencialidades y estilos de aprendizaje de cada 

estudiante a las actividades lúdicas a emplearse para que a su vez ellos puedan encontrar un 

disfrute en todas ellas. (p. 132). En este sentido, es vital que se apliquen juegos que sean 

adecuados al grupo de estudiantes con el cual se va a trabajar de esta manera, los niños podrán 

encontrar en la lúdica un medio de distracción y liberación que les permita continuar y seguir 

adquiriendo conocimientos. 

Adicionalmente, Martínez y Salinas (2020) aluden que el juego dentro del aula modifica el 

modo de educar puesto que se vuelve un acto participativo y entretenido permitiendo que el 

estudiante eleve su autoestima, pueda dar solución a las diferentes situaciones de su 

cotidianidad, ejerza la convivencia social, pueda mantener el control de su comportamiento, 

además de consolidar y aprovechar las inteligencias múltiples. (p. 433). Esto significa que, a 

través de la lúdica podemos conseguir que se produzca la participación activa de los 
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estudiantes, y a su vez puedan reforzar sus habilidades, destrezas y capacidades que los lleve a 

la resolución de problemáticas. 

1.1.5.1.1.2. Relación del juego con las diferentes asignaturas 

Aristizábal et al. (2016) enfatizan que el juego en el área de las matemáticas dinamiza las 

capacidades en el educando para poder analizar, expresar e informar matemáticamente tanto a 

nivel verbal como a través de su grafía, de esta manera se facilitará entender y comprender las 

concepciones matemáticas que desembocarán en un conocimiento superior. (pp. 118-119). En 

concordancia con lo antes mencionado, el juego aplicado a la asignatura de matemáticas genera 

que se produzcan mejores y mayores conocimientos en cuanto a contenidos para 

posteriormente ponerlos en práctica, todo aquello direccionados al poder diferir, determinar y 

poner en manifiesto todas aquellas expresiones matemáticas. 

En relación al área de Ciencias Naturales, el contexto natural propicia la creación de 

innumerables recursos que pueden ser utilizados para la consolidación de conceptos que serán 

relacionados con la vida diaria, como añadidura se enfatiza en la estrategia docente enfocada 

al juego la cual debe ser aplicada con gran utilidad para incentivar y recrear al educando. 

(Vílchez, 2019). En este sentido, el juego aplicado a esta asignatura propicia en el docente la 

iniciativa de poder generar aprendizajes a través de los múltiples elementos que podemos 

encontrar en la naturaleza y así poder establecer una conexión entre saberes y experiencias. 

En cuanto al área de Lengua y Literatura, se puede manifestar que el juego beneficia en todas 

las actividades relacionadas a esta asignatura, sin embargo, según lo expuesto por Acurio & 

Núñez (2019) aluden que el juego y las actividades interactivas han optimizado el proceso de 

escritura y léxico, así como también la expresión verbal y escrita, asimismo, atañe a la 

comprensión e interpretación de textos. (p. 56). En esencia, la lúdica es un factor determinante 

en el desarrollo del lenguaje y grafía en los estudiantes, es por esto que, se reconoce su 

aplicabilidad en esta disciplina. 

Por último, en la asignatura de Estudios Sociales, según lo expuesto por Barros et al (2015) 

señalan que la actividad lúdica permite adentrarse a la parte cultura e histórica de nuestro 

pueblo, a través de la incorporación de juegos tradicionales y populares las cuales guardan 

relación entre sí. Por tal razón, se debe emplear la lúdica en esta materia debido a que permitirá 

conocer nuestra diversidad cultural, mediante la aplicación de juegos clásicos y de recreación. 
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1.1.5.1.2. Aprendizajes 

En cuanto a la conceptualización de aprendizaje, Molina y García (2019) consideran que es un 

acto de combinación de actividades realizadas por el estudiantado con la finalidad de obtener 

resultados sobresalientes y modificaciones conductuales, intelectuales y emocionales que 

conlleven al logro del éxito. (p. 396). En este sentido, el aprendizaje refiere al proceso que 

realiza el alumno donde pone a prueba las diversas capacidades, destrezas y habilidades que 

presenta para posteriormente cumplir con los objetivos planteados. 

Asimismo, García et al. (2015) señala que el aprendizaje es un proceso complicado, para lo 

cual intervienen algunos procesos determinantes tales como: el refuerzo, el reconocimiento 

propio, realización, perseverancia, entre otros aspectos. (p. 142). Esto quiere decir que, para 

generar aprendizajes se ponen a disposición algunos factores propios del ser humano que le 

permitirán alcanzar los saberes que se requieren. 

1.1.3.1.2.1. Habilidades 

Según lo expresado por Cerisola (2019) el juego mantiene su importancia en el desarrollo de 

habilidades que proporcionan la solución de problemáticas, la participación, imaginación, 

siendo estas necesarias para que el niño se sienta preparado para enfrentar su vida de adultez. 

En relación a lo antes mencionado, es importante desarrollar en el individuo estas habilidades 

que le permitan formarse integralmente, siendo la lúdica una alternativa para el avance de los 

mismos. 

Además, la puesta en práctica de la lúdica en el proceso de aprendizaje produce en el 

estudiantado habilidades de interacción y socialización con las demás personas, relacionándolo 

así con lo expuesto por Guzmán (2019) quien señala que el juego se lo puede utilizar como un 

método aplicado en los niños para que estos puedan adquirir habilidades de interrelación que 

coadyuven al robustecimiento de la convivencia armónica y adquisición de aprendizajes a nivel 

colectivo. 

1.1.5.1.2.2. Conocimientos 

Nava (2017) define al conocimiento como el procedimiento por el cual ocurre una conexión 

entre la capacidad cognitiva del ser humano y el fenómeno por conocer. Esto quiere decir que, 

tanto parte intelectual como el mundo que nos rodea son aspectos que se complementan entre 

sí para poder generar el conocimiento. 
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Cuando hacemos referencia al conocimiento se puede vislumbrar tres componentes 

fundamentales que se deben tener en cuenta, aquello que sabemos, la parte cognoscitiva, los 

saberes receptados y asimilados, lo que suponemos del mismo o también el concepto que se 

establece ante lo mencionado. (Esparza y Rubio, 2016). De cierta manera, estos elementos se 

compactan para alcanzar el conocimiento deseado. 

1.1.5.1.2.3. Retroalimentación 

La retroalimentación es la base esencial dentro del proceso evaluativo, para lo cual se 

constituye un apoyo tanto para el profesorado como para el alumnado en la obtención de un 

concepto clarificado de lo que conocemos y lo que nos falta por conocer. (Cedeño, & Moya, 

2019). En este sentido, la función que cumple la retroalimentación radica en consolidar 

aquellos saberes que no han sido adquiridos de manera efectiva, y a su vez brinda la 

oportunidad al docente y estudiante de poder nutrir todos estos conocimientos. 

Asimismo, Sánchez y Manrique (2018) se refieren a la retroalimentación como el 

procedimiento comunicativo que se da en un determinado conjunto de personas, donde se 

transmite información de manera transitoria. (p.91). Esto quiere decir, que el Feedback se 

considera un acto de conocimiento y expresión a través de la palabra permitiendo así 

mantenerse informado y propenso a la inquisición de nuevos saberes. 

1.1.5.1.2.4. Rendimiento académico 

Se dice que el rendimiento académico atañe al hecho de corroborar el efecto que ha surgido 

con referencia al progreso del estudiantado en cuanto a su formación diaria plasmados a través 

de la exposición de los contenidos que se encuentran previamente planificados. En 

concordancia con lo antes mencionado, Ariza et al. (2018) señalan que el rendimiento 

académico pretende confrontar los resultados obtenidos en cuanto a los aprendizajes que han 

se han ido adquiriendo a lo largo del ciclo y que se encuentran reflejados en planes de estudio. 

(p. 139) 

Asimismo, Avendaño et al (2016) recalcan que el rendimiento académico nace bajo el dominio 

de algunos elementos internos y externos del alumno, que inciden favorable o 

desfavorablemente en el logro de sus objetivos de aprendizaje. En este sentido, el docente es 

quien debe proporcionar las condiciones necesarias para que se desarrolle efectivamente su 

proceso educativo y que su rendimiento académico sea de manera progresiva. 
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1.1.5.1.3. Frecuencia y preferencia 

En cuanto a las preferencias de los juegos lúdicos, destacan el juego psicomotor, en este 

sentido, los participantes disfrutan de la diversión proporcionada por el mismo, y no tanto por 

el poder de ganar (Alonso et al, 2011, p. 23). Por lo tanto, la mayoría de estudiantes prefieren 

los juegos que sean dinamizadores y al aire libre, además proporciona la facilidad de 

comunicación con las demás personas. 

A más de ello, según lo expuesto por Chacón (2008), manifiesta que el juego didáctico se lo 

puede incluir en cualquier modalidad y nivel de estudio, sin embargo, el docente desconoce de 

los múltiples beneficios que aporta el juego en la educación, lo que conlleva a que se lo utilice 

muy poco en el aula. Por tal motivo, es importante que exista una capacitación constante e 

innovar en métodos que aporten al aprendizaje, enfatizando en la lúdica como una estrategia 

muy práctica e interesante para poder desarrollarla prácticamente a diario en el espacio áulico. 

1.1.5.1.3.1. Actividades lúdicas 

 

En referencia, Rubicela (2018) define a las actividades lúdicas como las acciones que 

involucran el movimiento del cuerpo, diversión en conjunto con otras personas, juegos de 

mesa, entre otros, los cuales deben ser adaptados por los docentes para la consolidación de 

saberes, destrezas y habilidades en el educando. (p. 70). De esta manera, se puede decir que las 

actividades lúdicas corresponden al conjunto de tareas que desarrolla el educando para 

potencialice sus capacidades y obtenga un conocimiento significativo.   

 

Asimismo, Pérez y Vásquez (2020) aluden que mediante las actividades lúdicas los niños 

podrán recrear escenas, entrando a un mundo de imaginación, donde manifestarán sus 

pensamientos, sentimientos a la vez que generan conocimientos, e interrelacionando estos 

aspectos hacia los hábitos lectores. (p. 12). Es decir, que ayuda en la recreación del niño y 

conforme a esto brinda felicidad, libertad y crea una relación con el juego y el aprendizaje 

formando en costumbres efectivas.  

 

1.1.5.1.3.2. Juegos educativos 

 

De igual importancia, Franco y Sánchez (2019) señalan que puede constituir una estrategia de 

interés para fomentar el aprendizaje y la motivación, por lo que los docentes deben promover 
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metodologías innovadoras. (p. 21). Por tanto, el juego educativo es una táctica que el educador 

puede implementar con el propósito de animar y estimular al alumno para que aprenda. 

 

Vallejo y López (2002) enfatizan que el valor didáctico de juego radica en la conexión existente 

entre varios factores direccionados a la enseñanza como es el caso de la motivación, 

comunicación, retroalimentación, cambio de roles, competencia, entre otros, los mismos que 

dan frente a una correcta organización. (p. 137). Por esta razón, el docente debe incorporar la 

lúdica como mecanismo factible del aprendizaje y arraigando todos estos factores que son 

imprescindibles desarrollar en una clase. 

 

1.1.5.1.4. Motivación 

 

En referencia, Alemany et al. lo expresan como el afloramiento, camino y constancia que se 

requiere para llegar a aquello que se pretende alcanzar, y que está determinado por el propio 

ser humano, con miras a la obtención de saberes. (Usan y Salavera, 2018, p. 96). Es así, la 

motivación considera el impulso y constancia para aprender, provocando que el estudiante 

tenga como un objetivo claro adquirir conocimientos y desarrollar su propio aprendizaje. 

 

A la vez, Granados y Gallegos (2016) manifiestan que el proceso de motivar lleva consigo 

ciertos lineamientos que el individuo debe considerar acorde a lo que él piense que sea 

necesario, es decir, está centrado en su razonamiento y en lo que creen que pueden hacer. (p. 

73). Es decir, interviene en la forma de efectuar alguna tarea estimulada en función a cómo 

aprenden, lo que ellos pretenden saber y saben hacer. 

 

1.1.5.1.4.1. Participación 

 

En este sentido, Zuluaga y Gómez (2016) enfatizan en que el juego lo que pretende es que el 

ser humano pueda adquirir capacidades y destrezas mediante la interrelación con otras 

personas, figurando un espacio adecuado en el que se pueda llevar a cabo este proceso y donde 

cada uno disponga del conocimiento de manera factible. (p. 240). Efectivamente, la 

participación en el juego trae ventajas en el proceso educativo siendo una de ellas mejorar la 

convivencia en el aula, además, de que este aspecto permite que los aprendizajes se adquieran 

de mejor manera. 
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Por otra parte, Tamayo y Restrepo (2017) mencionan algunas particularidades que posee la 

lúdica en cuanto a las nociones del ser humano, siendo estas: la motivación e inclusión de las 

personas en un espacio donde se sientan confiadas, libres, que motive a ser partícipes del lugar 

y del conocimiento que se imparte en el mismo. (pp. 109-110). Asimismo, es importante 

recalcar que el aula de clases debe convertirse en un ambiente dinámico, motivador e innovador 

donde el estudiante pueda aprehender el conocimiento de manera preeminente. 

 

1.1.5.1.4.2. Aburrimiento 

 

Según lo manifestado por Sánchez (2016) considera que el aburrimiento es un sentimiento de 

negatividad, por lo que en el ámbito educativo se trata de eliminarlo. (p. 93). Sin embargo, no 

del todo arraiga procesos negativos, debido a que se necesita del aburrimiento para poder 

encontrar aquello que deseamos dedicar tiempo y empezar a producir cambios a raíz a partir 

de ello, es una forma de experimentar algo indeseable para así poder buscar la manera de 

hacerlo interesante. 

 

El término aburrimiento por lo general se identifica con cualificar algo que no nos proporciona 

interés alguno y por ende no se desea experimentarlo, por tal motivo, existen niños que tienden 

a desconcentrarse, fastidiarse y desorientarse fácilmente debido a esta particularidad. (Antón, 

2012, p. 104). En este sentido, lo ideal es proporcionar en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

mecanismos clave para elevar la autoestima y motivación en el estudiantado. 

 

1.1.5.2. Conceptualización de la segunda variable: Comprensión lectora 

  

Kintsch y Van Dijk destacan a este término como un proceso que comprende la construcción 

de un modelo mental, donde se establece una coherencia entre elementos y se elaboran 

significados a partir de la interacción del texto y las experiencias previas. (Vidal y Manríquez, 

2016, p. 97). Esto se refiere, entender lo que se está leyendo teniendo en cuenta la relación 

entre el concepto y los conocimientos previos. 

 

Asimismo, Gutiérrez (2016) la indica como un proceso complejo donde el lector participa de 

manera activa poniendo en juego una serie de estrategias y conocimientos que le permiten 

interaccionar con los significados del texto. (p. 53). Es decir, el sujeto que lee a través de la 

correlación de las ideas del escrito, le da diferentes interpretaciones y significados al mismo. 
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Además, Franco et. al. (2016) mencionan que la comprensión lectora resulta ser un proceso 

esencialmente cognitivo y lingüístico que está determinado por el pensamiento y el lenguaje. 

(p. 299). En este sentido, permite la articulación coherente y asociada de las ideas para producir 

un mensaje que le dé sentido a las palabras, y a su vez, al entendimiento total del texto.  

 

1.1.5.2.1. Nivel de comprensión literal 

 

Los autores Martínez y Esquivel (2017) establecen que este nivel implica localizar, reconocer 

y/o comparar fragmentos de información explícita o sinónima en un texto. (p. 109). Es decir, 

que el leyente debe situar y considerar el contenido netamente expresado en el texto, para que 

así pueda ser comprendido y la información extraída sea conforme al escrito establecido. 

 

Tal como Pérez considera el lector explora el texto de manera explícita y es la información que 

el autor desea transmitir. El lector no profundiza: solo se mantiene en la información 

proporcionada de primera mano, sin ahondar en posibles interpretaciones más allá de su 

sentido. (Durango, 2017, p. 161). Dicho de otra manera, la comprensión no debe ser ahondada 

más de lo expresado y el lector debe ajustarse a lo que el texto le ofrece. 

 

En este nivel de lectura se identifican frases o palabras claves del texto, puesto que no se asimila 

en su totalidad lo manifestado por el escrito y por ende no se activan los procesos intelectuales. 

(Gordillo y Flórez, 2009, p. 97). Evidentemente, en esta fase no se va más allá de una simple 

determinación superficial acerca de los hechos que suscitan en el texto y por ende se parte de 

lo explícito en el texto. 

 

1.1.5.2.1.1. Identificar detalles 

 

Según Hoyos y Gallego (2017) destacan que el reconocimiento de detalles implica ubicar y 

distinguir hechos a partir del texto como, por ejemplo: personajes, situación particular, el sitio 

donde se suscitó y demás aspectos. Este es un suceso que se desarrolla en el individuo como 

parte de su proceso de comprensión lectora. (p. 38). Por tanto, esta primera fase es importante 

tomarla en consideración como base para el entendimiento del lector. 
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1.1.5.2.1.2. Tiempo y espacio 

Se conceptualiza al espacio sólo como un topos, como un lugar o escenario meramente físico 

y decorativo, y al tiempo como una medida temporal (Bobadilla, s.f, p. 48). En este sentido, el 

tiempo y espacio que se delimita en una lectura permite entender ampliamente el texto y 

confiere dilucidar el momento y lugar determinantes en la lectura. 

1.1.5.2.1.3. Personajes 

Gustems et al. (2017) mencionan que los personajes poseen un carisma dinamizador se 

desarrollan, se transforman y deben enfrentar una disparidad consigo mismo y el contexto que 

le rodea, de modo que deberá actuar con valor y sacrificarse, deberá confiar en los demás, 

demostrar su trabajo y deberá ensalzar sus frustraciones. (p. 8), estas son algunas de las 

características que debe contener un personaje, para que, al momento de identificarlo en 

determinada lectura, sea evidente su actuación. 

1.1.5.2.1.4. Sucesos 

El suceso se expresa como un fenómeno que se presenta inoportunamente a lo largo de la vida 

y que de cierta manera incidirá en las vivencias del individuo. (Gómez, 2016, p. 134). En efecto, 

se lo cataloga como un hecho que se muestra en un tiempo definido y que tendrá un grado de 

afectación, ya sea positivo o negativo. 

1.1.5.2.1.5.  Significado 

Montes et al. (2014) mencionan que el significado que los lectores comprenden del texto 

corresponde a lo que ya saben y a lo que van construyendo o interpretando del contenido del 

texto. (p. 274). Lo que denota, que a medida que se va siguiendo la lectura algunos términos 

parecen desconocidos para el lector, sin embargo, con el transcurso de lo que se lee, el propio 

texto trata de otorgarle el significado a aquella palabra incierta. 

1.1.5.2.2. Nivel de comprensión inferencial 

 

En este nivel, el lector pone en marcha ciertos procesos mentales que llevan a la derivación de 

algo, estableciéndose así una articulación de información, la cual vincula los conocimiento y 

saberes previos o experiencias adquiridas que permitan realizar conjeturas y a su vez replantear 

ideas que guarden relación con el texto leído. (Cervantes et al., 2017, p. 78). Esto quiere decir 

que, esta fase proporciona la capacidad de realizar suposiciones e interconexión de ideas 
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generadoras, que permitan contrarrestar las mismas y dar una mayor comprensibilidad del 

contenido.  

Asimismo, Benoit (2019) expone que la inferencia es un fenómeno propio o natural, generado 

en la mente del individuo que conlleva a la mejor comprensión del texto, además, de involucrar 

los conocimientos previos y el desarrollo de procesos mentales, para el abordaje de la nueva 

información. (p. 5). En lo relación a lo antes mencionado, se puede manifestar que es 

fundamental que la inferencia esté presente en el proceso de la lectura, de esta manera se 

establecerá una mayor comprensión del texto, igualmente se establecerá el análisis de la 

información llevando así a la exposición y presentación de conjeturas que posteriormente serán 

debidamente fundamentadas. 

1.1.5.2.2.1. Predecir 

Realizar algunas predicciones acerca del contenido de un texto permite meditar acerca de lo 

expuesto en la lectura, en el sentido de lo que sucederá con los personajes, el tópico, imágenes, 

por ello se estima como un método de comprensión de textos. (Gutiérrez y Salmerón, 2012, p. 

187). De modo, que predecir en el texto permite profundizar en él y brinda la facilidad de 

proyectarse hacia más allá de lo plasmado en el escrito. 

1.1.5.2.2.2. Deducir 

El autor Pineda (2009) alude a que la deducción mantiene una conexión entre las premisas y la 

conclusión, puesto que si la premisa es verdadera por ende la conclusión será valedera. (p. 125). 

Lo mismo ocurre al momento de la lectura, el lector trata de crear supuestos lógicos que lleguen 

a la verdad y comprensión absoluta del texto.  

1.1.5.2.2.3. Recomponer 

Al momento de recomponer el contenido de un texto se debe tener en cuenta, la capacidad de 

creatividad, dominio de poder inventar, crear, tomado partes o referencias del texto y adaptar 

este concepto a una narración propia. (Molina y del Valle, 2016, p. 302). Por tal motivo, poder 

reparar un texto implica innovar el mismo y colocar situaciones, hechos y personajes 

redactados a partir de nuestra imaginación. 
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 1.1.5.2.2.4. Inferir 

En cuanto al concepto de inferir, Pernía y Méndez (2018) señalan que la inferencia provee la 

comprensión del contenido expuesto en el texto, que no simplemente sirve para entrelazar los 

componentes de un escrito, sino que es esencial para relacionar las experiencias con el 

conocimiento proporcionado. En relación a lo expuesto, el proceso de inferir permite entender 

y comprender la información proporcionada por un escrito, con la finalidad de poder 

concatenar contenidos previos con los nuevos. 

Por otra parte, Cisneros et al. (2012) manifiestan que al momento de inferir se utilizan técnicas 

de cognición y metacognición para establecer propuestas innovadoras como surgimiento de las 

que se han dado; estas propuestas son esenciales porque le dan sentido al texto. (p. 52). En 

concordancia con lo antes expuesto, en el proceso de inferencia se ponen a prueba procesos 

mentales que llevan a la obtención de conocimiento el mismo que será modificado para la 

creación de proposiciones a partir de lo que se ha leído. 

1.1.5.2.2.5. Elaborar resúmenes 

Al momento de elaborar resúmenes la comprensión del texto leído resulta mucho más fácil, 

sobre todo aquellos de carácter complejo, a la vez que genera sabiduría, todo esto siempre y 

cuando se incorpore y se haga uso del método idóneo. (Herrada y Herrada, 2018). Es por esto 

que, se menciona que el resumen es imprescindible puesto que permite una mejor comprensión 

del escrito y se logra la adquisición de mayores y mejores conocimientos. 

Asimismo, Ochoa y González (2016) expresan que el resumen es algo breve que contiene 

información concreta y esencial del texto, por lo que debe ser escrito de manera congruente y 

adecuada para que sea entendible para el lector. (p. 284). Por tal motivo, es importante que al 

momento de redactar un resumen se escojan las partes esenciales de la lectura y elaborarlo de 

la manera más clara y perceptible para quien lo lea. 

1.1.5.2.3. Nivel de comprensión Crítico- valorativo 

En este nivel según lo expuesto por Cervantes et al. (2017) se focaliza en valorar y plantear el 

punto de vista acerca de la lectura, reconociéndola o desechándola a través de fundamentos, 

asimismo, presenta un valor evaluativo poniendo a prueba los saberes, experiencias y 

conjeturas realizadas por el lector. (p. 79). Es decir, en este apartado el lector tiene la 

posibilidad de expresar su opinión a través de ideales que se adecuen al escrito ya leído. 
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Igualmente, en la lectura a nivel crítico valorativo interviene la formación del lector, su 

discernimiento y sabiduría del texto leído, dichos factores presentan precisión, congruencia y 

verosimilitud. (Gallardo y López, 2019, p. 2071). Al respecto, se puede manifestar que la 

comprensión crítica consolida juicios de valor aportados por el lector, además de su intelecto, 

y demás componentes que intervienen en este proceso. 

Como añadidura, Macay y Véliz (2019) mencionan que es imprescindible que se ejecuten 

algunas acciones y destrezas al momento de realizar este acto crítico siendo estas: 

Planteamiento de un juicio, realización de inferencias, presagio de causa y efecto, reconstituir 

el texto a través de resúmenes y valoración del escrito. (p. 406). En efecto, es imprescindible 

que en este nivel intervengan estos factores que son fundamentales dentro de este proceso de 

valoración del texto. 

Otro aspecto importante a considerar en este apartado es que, el lector crítico es creativo, 

indagador, intranquilo, prudente, razonable, formula y presenta fundamentos de manera 

cautelosa, se mantiene firme y claro en su postura, mira y busca las diversas formas de 

encontrar soluciones ante los fenómenos planteados, entre otras cualidades más. (Avendaño, 

2016, p. 213). Al momento en el que se pone en manifiesto este grado de criticidad se 

evidencian todas estas características propias del lector y que evidentemente lograrán una 

mayor comprensión de lo interpretado.  

1.1.5.2.3.1. Opinar 

Según la conceptualización dada por Zárate (2015) opinar significa adoptar una posición para 

poder expresar con determinación y coherencia lo plasmado en el escrito, considerando que 

cuando se desea exponer las ideas acerca de una temática en específico, el lector debe 

determinar los ideales del autor que se encuentran inmersos en su obra. (pp. 310-311). 

Además, Castro y Sánchez (2013) exponen que la opinión permite valuar y plantear juicios de 

valor acerca del contenido leído y los actos realizados por otros, para que a su vez se puedan 

mantener ideas firmes que permitan cotejar sobre lo que otras personas dan a conocer del tema. 

(p. 503). Esto quiere decir que, se toma como referencia lo expresado por diferentes autores 

para que se puedan establecer diferencias y similitudes que den el punto de partida para 

proceder a aportar con fundamentos, ideales y postulados que refieran al tópico leído. 
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1.1.5.2.3.2. Calificar 

Alcaraz (2015) expresa que calificar es asignar algún valor o medir algo, en este caso estos 

conceptos tienden a mantener relación con el acto de decidir, estimar, opinar. (pp. 211-212). Si 

esta conceptualización la insertamos en la manera de calificar un texto se puede establecer 

entonces que es el modo de brindar significancia al escrito, a través de la exposición de 

ideologías y postulados que permitan darle una estimación. 

1.1.5.2.3.3. Expresar su parecer 

Al momento de abordar una temática se pone en manifiesto el punto de vista o parecer acerca 

de la misma, se puede realizar antes o después de la lectura, esto tiene que ver mucho con la 

forma de pensar de la persona, así como su capacidad para poder comunicarse con otras. En 

correspondencia a lo antes mencionado, Gómez (2016) señala que el lenguaje se considera una 

manera de expresión de ideas al proyectar su facultad intelectual considerándolo un factor 

imprescindible dentro de la socialización. (p. 5). 

Asimismo, Zamudio (2016) alude a que la expresión de ideas se enmarca en tres aspectos 

fundamentales, lo cual radica en la concepción de esa idea, el significado que se le da y la 

forma de poder enunciarlo. (p. 38). En relación a lo antes mencionado, se enfatiza en que el 

punto de vista que otorgue el lector al escrito tiene mucha significancia puesto que radica en 

establecer una conexión entre el contenido expuesto y los ideales del lector. 

1.1.5.2.3.4. Juzgar 

Es el acto que realiza un individuo en el día a día, en cualquier momento de la vida, teniendo 

en cuenta las opiniones y pensamientos de cada persona porque las palabras pueden tener 

impacto negativo o positivo en cualquier aspecto o hecho en el cual se esté inmerso. (Martínez, 

2014, p. 450). Es por ello que, se considera importante medir las acciones y palabras al 

momento de juzgar un texto, en este caso se deben manifestar acuerdos o desacuerdos de 

manera ética, sin causar mayor disturbio. 

1.1.5.2.3.5. Emitir juicios 

En el momento en el que cual el lector se enfrenta al texto sea cual fuera su tipología, empieza 

a desatar su capacidad analítica y reflexiva que lo llevará a formularse juicios valorativos con 

la finalidad de aprobar o desaprobar ideas o conceptos expuestos en el escrito. (Zevallos y 

Corredor, 2017, p. 161). En contraste a lo mencionado, la emisión de juicios permite que se 
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planteen opiniones y sugerencias, dadas a partir del análisis y criterio proporcionado por cada 

lector, ante el contenido declarado en el texto. 

1.2. DESCRIPCIÓN DEL PROCESO DIAGNÓSTICO 

La metodología desarrollada en esta investigación nos proporcionará información válida la cual 

será receptada a través de los distintos instrumentos seleccionados tomando como referencia a 

las variables objeto de estudio para el correspondiente análisis e interpretación de conceptos y 

fenómenos estudiados. 

1.2.1. Tipo de investigación 

El presente estudio se enmarca en un tipo de investigación explicativa, la cual se aplicó con el 

fin de poder entender y responder a las cualidades presentadas por la problemática y determinar 

las razones que caracterizan a la misma, Díaz y Calzadilla (2016) alegan que este tipo de 

investigación pretende encontrar el porqué de las peculiaridades propias de las variables en 

estudio y cómo estas pueden relacionarse entre sí. (p. 118) 

Para ello, lo que se procura es especificar la conexión existente entre la variable actividades 

lúdicas y la variable comprensión lectora, estos dos factores se complementan para lograr una 

mejora y vigorización en los procesos de enseñanza aprendizaje. Asimismo, se emplearon 

algunos métodos en los cuales se apoya esta investigación. 

1.2.2. Métodos 

El método analítico según Lopera et al. (2010) refieren a este como el camino para llegar a un 

resultado mediante la descomposición de un fenómeno en sus elementos constitutivos. Por lo 

que se destina a estudiar el comportamiento del objeto de estudio a través de la separación de 

sus partes para que pueda ser analizado a profundidad. 

Asimismo, se tomó en consideración el método histórico-lógico, puesto que explica su 

historicidad, es decir, manifiesta la evolución que ha tenido la lúdica dentro del ámbito 

educativo y como se ha venido desarrollando hasta la actualidad. Esto en correspondencia a lo 

señalado por Torres (2019) quien enfatiza en que este método incorpora un procedimiento 

investigativo, que tiene como finalidad recolectar información de hechos pasados para luego 

plantear ideas o teorías acerca de esos hechos, de esta manera el investigador dará razón lógica 

de la información proporcionada.  
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Además, se cuenta con el método comparativo, en este caso, Nohlen (2020) puntualiza que esta 

tipología de método se trata de un proceso sistemático de paridad entre los objetos de estudio, 

en este sentido, se lo emplea para la comprobación de hipótesis. (p. 41) Por tal motivo, se trata 

de establecer una comparación e interpretación de la teoría que consiste en estudios realizados 

con anterioridad y los resultados obtenidos en esta investigación. 

1.2.3. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

La utilización de técnicas para la recolección se enmarca en recabar información pertinente y 

adecuada que brinde un direccionamiento al trabajo en estudio, mediante la implementación de 

instrumentos convenientes para el objeto de estudio. 

1.2.3.1. Técnicas 

Para recolectar la información acerca de la implementación de actividades lúdicas sobre la 

comprensión lectora, se requirió obtener datos de uno de los sujetos de aprendizaje, quien es el 

responsable directo para conocer si se utiliza o no dichas actividades mediante la entrevista. 

Como mencionan Troncoso y Amaya (2017) la entrevista, es una de las herramientas para la 

recolección de datos más utilizadas en la investigación cualitativa, permite la obtención de 

datos o información del sujeto de estudio mediante la interacción oral con el investigador (p. 

330). Dicho de otra manera, el uso de esta técnica permitió conseguir información de forma 

directa con el entrevistado en cuestión, posibilitando realizar preguntas que expusieron 

testimonio sobre las actividades lúdicas utilizadas por los docentes y la comprensión lectora 

como factor de enseñanza- aprendizaje de los estudiantes, conocimientos que ayudarán para la 

construcción de datos generales. 

 

Además, se implementó la técnica de encuesta como es de conocimiento, este procedimiento 

proporcionará información factible y verídica que permita profundizar en cuanto al nivel de 

comprensión lectora en los estudiantes de quinto año de básica de la Escuela de Educación 

Básica “Juan Montalvo”, esto a su vez permitirá obtener datos exactos acerca de las acciones 

que realiza el alumnado al término de una lectura. Como añadidura, Corral (2010) manifiesta 

que la encuesta es una técnica de recolección de datos, el cual debe estar debidamente apoyado 

de un instrumento que permita validar la información acerca del fenómeno en estudio. (p. 153) 

 

1.2.3.2. Instrumentos 

La realización de las técnicas antes mencionadas se realizó con base a una lista de preguntas y 

un cuestionario, mismos instrumentos que sirvieron como una guía en su elaboración. Estos 
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recursos contribuyeron en la elaboración de preguntas que plasmaron y extrajeron información 

en función de los objetivos planteados en cada instrumento. 

Para la entrevista se efectuaron 12 preguntas respecto a la variable actividades lúdicas, 

considerando las ideas y opiniones expuestos por el docente los cuales favorecen en la 

alimentación de datos. En cuanto al cuestionario, se elaboraron 15 preguntas que permitirán 

determinar el grado de comprensión lectora de los estudiantes, asimismo se utilizó la escala de 

Likert (Siempre, A veces, Nunca), se tomó como referencia un cuestionario validado por 

Cabezas (2016), mediante el cual se pudieron extraer dimensiones e indicadores que aportaron 

a la realización de dichas preguntas. 

Todo este procedimiento, se enfocó en un proceso de validación de contenido, puesto que cada 

una de las preguntas están debidamente estructuradas y ajustadas a lo plasmado en el marco 

teórico, y a través de la exposición y descripción de las variables de estudio. 

1.2.4. Población y Muestra 

Para la selección de una cantidad es necesario detectar en su totalidad el conjunto de los 

elementos que serán investigados, lo que nos permitirá segmentar determinados sujetos que 

participen en la recolección de datos. 

1.2.4.1.Población   

Para la aplicación de los instrumentos tanto entrevista y cuestionario se consideró al personal 

docente y estudiantes de la Escuela de Básica “Juan Montalvo”. Siendo un total de 15 

educadores y 358 educandos los cuales participaron en el proceso. Empleando las palabras de 

Arias et al. (2016) en cuanto a la población, declaran que es un conjunto de casos, definido, 

limitado y accesible, que formará el referente para la elección de la muestra que cumple con 

una serie de criterios predeterminados (p. 202). Partiendo de esto, la población investigada se 

basó en la selección del grupo total de individuos, los mismos que presentan determinadas 

características que se requerían para la extracción de información. 
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1.2.4.2. Muestra  

En lo que respecta a la concepción de muestra, Ventura (2017), menciona que la muestra está 

determinada acorde a la población que se tenga, es decir, de la población se extrae una pequeña 

parte de la misma, la cual se considera la muestra. (p. 648). Es por ello que, se partió de la 

población para posteriormente determinar las partes que serán analizadas y tomadas como 

referencia para el desarrollo y obtención de información del presente estudio, esclareciendo así 

la muestra que corresponde a estudiantes de entre 9 y 10 años de edad, que se encuentran 

cursando el quinto año de básica, asimismo, se consideró a docentes que ejercen su labor en el 

mismo curso, para ello, se distribuyó los mismos de la siguiente manera: 

 

Tabla 1. Resultado de muestra obtenida para la investigación 

 

 

 

 

 

1.2.5. Validez y confiabilidad de los instrumentos 

Para que los instrumentos tales como la entrevista y el cuestionario, los cuales son parte del 

proceso de este estudio, tengan la validez necesaria se recurrió a una sistematización de pasos 

los cuales se siguieron para que se efectivice su funcionalidad. 

Paso 1. Se debe tener en consideración, si existe contenido teórico y práctico acerca de los 

tópicos a ser delimitados y escogidos para la estructuración de los instrumentos esto permitirá 

la acepción de ideas y conocimientos adecuados para el desarrollo de las preguntas. 

Paso 2. Posteriormente se conceptualizó la temática en diferentes aspectos, lo cual resultó 

óptimo para la visión que se tenía acerca de los apartados a ser considerados. 

Paso 3. Se distribuyó las preguntas por dimensiones y estas a su vez por indicadores de acuerdo 

a la pertinencia y relación que guardan con cada una de ellas, obteniendo en total 12 preguntas 

correspondientes a la entrevista y 15 preguntas destinadas al cuestionario. 

Paso 4. Luego, se revisó que los enunciados planteados guarden coherencia y sentido acerca 

de lo que se pretende alcanzar. 

QUINTO AÑO DE 

BÁSICA 

ESTUDIANTES DOCENTES 

Paralelo “A” 27 1 

Paralelo “B” 28 1 

Subtotal 55 2 

TOTAL (MUESTRA) 57 

Fuente: Investigación directa 

Elaborado por: Samantha Coque y Jeannine Mocha. 
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Paso 5.  Para la correspondiente validación de instrumentos, se tomaron en consideración 

ciertos aspectos, que permitan evidenciar en las preguntas planteadas pertinencia y adecuación, 

las mismas que servirán de apoyo para la obtención de información válida y confiable. Para 

ello, se procedió a la validación de los mismos, a través de la colaboración de especialistas 

expertos en este campo, en este sentido contamos con la ayuda de 2 de estos especialistas, 

quienes tienen una gran trayectoria en el área educativa y por ende un amplio conocimiento en 

lo que respecta al tema de nuestra investigación. 

Los comentarios y ponderaciones emitidas por los expertos, sirve de cimiento para la 

realización de la debidas rectificaciones y modificaciones en las preguntas. A continuación, se 

detalla la formación académica de los especialistas: 

Especialista 1: 

Nombres y Apellidos: Ronald Everaldo Vitonera Cruz 

Experiencia docente: 30 años 

Título: Magister en Gerencia y Liderazgo Educativo 

 

Especialista 2: 

Nombres y Apellidos: Javier Enrique Jaramillo Gómez 

Experiencia docente: 30 años 

Título: Master en Profesorado Especialidad Educación Infantil 

 

1.2.6. Consentimiento informado 

 

Para la aplicación de los correspondientes instrumentos de investigación se procedió a emitir 

un oficio a la Directora de la Escuela de Educación Básica “Juan Montalvo”, para hacerle 

conocer acerca de nuestro propósito en la determinada institución educativa, luego de recibir 

su confirmación, nos facilitó poder comunicarnos con las docentes a cargo de los respectivos 

cursos a los cuales se les aplicaría los instrumentos, dada la aprobación de las docentes, se 

procedió a emitir un comunicado a los padres de familia, representantes legales y estudiantes, 

cabe recalcar que este proceso estuvo a cargo de las docentes de grado, puesto que no se pudo 
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establecer contacto directo con el estudiantado, sin embargo, la aplicación de los mismos fue 

un éxito y se consiguió que todas las personas implicadas nos facilitaran la información 

pertinente. 

1.3. ANÁLISIS DEL CONTEXTO Y DESARROLLO DE LA MATRIZ DE 

REQUERIMIENTOS 

A partir de la recolección de datos obtenida mediante la aplicación de los correspondientes 

instrumentos de investigación siendo estos un listado de preguntas que fueron respondidas de 

manera oral por las docentes y un cuestionario respondido por los estudiantes, se analizará, 

describirá y sintetizará la información extraída, lo cual permitirá comprobar a través de la teoría 

y las respuestas otorgadas por la muestra en estudio, la incidencia que presenta la problemática 

a ser estudiada. 

1.3.1. Interpretación de datos obtenidos del listado de preguntas 

Variable independiente: Actividades lúdicas 

Dimensión: Estrategias Lúdicas 

1.   ¿Considera fundamental la implementación de la lúdica como parte de la formación 

académica del estudiante? Si-No ¿Por qué? 

Se tomó en consideración la respuesta de dos interrogados el primero manifestó que “Si, es 

fundamental las actividades lúdicas dentro del proceso de formación académica de los 

estudiantes, porque de esta manera se activar su mente y el aprendizaje receptado se lo 

complementa con la incorporación de los contenidos”, mientras que el interrogado 2 menciona 

que “si implementa actividades lúdicas porque permite elevar la participación en el estudiante” 

2. ¿Utiliza otros escenarios para la aplicación de juegos lúdicos como estrategia para el 

desarrollo de la clase?  

Ambas docentes coinciden que otro escenario para aplicar el juego es el patio de la escuela, 

pero como principal consideran al aula de clase siendo fundamental para realizar 

actividades referentes a la mayoría de temáticas que imparten. 

3.   ¿Considera necesario que los juegos lúdicos que se aplican para el desarrollo de 

las clases guarden relación con la asignatura que se imparte? Si-No ¿Por qué? 
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De acuerdo a las respuestas otorgadas por las dos entrevistadas, ambas manifiestan que sí 

guardan relación, la primera enfatiza que “porque es pertinente adecuar la estrategia al 

contenido y asignatura a ser impartida”, mientras que la segunda entrevistada manifiesta que 

“deben guardar relación porque el aprendizaje no sería efectivamente alcanzado” 

Dimensión: Aprendizajes 

4.   ¿En qué momento usted aplica actividades lúdicas para que fortalezcan los 

conocimientos adquiridos en los estudiantes? 

Las docentes consideran importante aplicar actividades lúdicas para fortalecer los 

conocimientos al inicio y al finalizar la clase, dependiendo del tema a tratar, pues enfatizan que 

el conocimiento adquirido otorgará al niño el poder de enfrentarse con sabiduría y rapidez ante 

cualquier circunstancia. 

5.   ¿Considera usted que los aprendizajes se consolidan con la implementación de 

actividades lúdicas? Si -No ¿Por qué? 

La respuesta brindada por las docentes es afirmativa, debido a que a través del juego se trata 

de llegar más allá de un simple compartir de información, lo que se pretende es que el estudiante 

se vuelva analítico y reflexivo y así poder generar aprendizajes perdurables.  

6.   ¿Aplica usted actividades lúdicas como parte de la retroalimentación de 

contenidos? Si -No ¿Por qué? 

Una de las docentes menciona que no ha puesto en práctica las actividades lúdicas como 

retroalimentación, mientras que la segunda docente enfatiza en que la aplicabilidad de las 

mismas permitirá que los aprendizajes obtenidos afloren y reflejen en realidad el conocimiento 

adquirido.  

7.   ¿El rendimiento académico de los estudiantes mejoran cuando se incorpora juegos 

lúdicos en las clases? Si-No ¿Por qué? 

Las docentes manifestaron que, si mejoran en cuanto a calificaciones en primer lugar porque 

despierta el interés por la clase, y en segundo lugar existe una integración e interacción entre 

estudiantes lo cual permite que los conocimientos sean receptados de mejor manera y así el 

estudiante obtendrá un mejor progreso en su formación académica.  
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Dimensión 3: Motivación 

8. ¿Aplica usted actividades lúdicas que despierten el interés en sus estudiantes por 

aprender? Si-No ¿Por qué? 

Las docentes entrevistadas respondieron que si aplican actividades que despierten el interés 

porque para ellas es muy importante que el estudiante este con ánimos y motivado para empezar 

con la jornada académica y que no existan vacíos posteriores a la explicación de las clases. 

9. ¿En qué medida la autoestima del estudiante se ve afectada cuando se incluyen 

actividades lúdicas como parte de su aprendizaje? 

De las 2 docentes entrevistadas uno de ellos menciona que “se ve afectada en una medida en 

que la intensidad participativa del estudiante le permita estar atento a lo que realiza”., mientras 

que la segunda docente alude que “se ve afectada en un aspecto positivo porque los juegos son 

los que más llaman la atención del niño por ende la implicación de los mismos forma parte 

esencial del desarrollo del estudiante” 

Dimensión 4: Frecuencia y Preferencia 

10. ¿Con qué frecuencia usted implementa actividades lúdicas en sus clases? 

Ambas docentes concuerdan en que emplean actividades lúdicas entre 2 a 3 veces por semana, 

pues resaltan la idea de que las mismas contribuyen a avivar el ánimo del estudiante y se 

ejercerá un mayor desenvolvimiento y forma de expresión dentro del proceso educativo. 

11. ¿Cada cantidad de tiempo considera usted sería ideal incluir juegos educativos en sus 

clases? 

Existe diferencias, una de las docentes entrevistadas estima que “los juegos educativos deben 

aplicarse en temas complejos para que los estudiantes tengan un aprendizaje favorable”, 

mientras que, la otra docente indica que “deberían emplearse todos los días para que el 

mejoramiento del proceso de aprendizaje sea constante”. 

12. ¿Conoce usted de aquellos juegos que a sus estudiantes les llama la atención o 

disfrutan ejecutándolos? Menciona cuales 

Las docentes entrevistadas aluden que si conocen aquellos juegos que llaman la atención de 

sus estudiantes, por ejemplo: juegos de recreación al aire libre, juegos donde estén 

constantemente en movimiento y los que les produce risa o disfrute. 
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1.3.2. Interpretación de datos obtenidos del cuestionario 

Variable dependiente: Comprensión lectora 

Gráfico 1. Nivel de comprensión literal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Análisis pregunta 1: Según los resultados obtenidos la mayoría de estudiantes han 

respondido que a veces extraen ideas principales y secundarias, luego de finalizar una lectura, 

por lo tanto, en un término medio existe una mayor delimitación de particularidades presentes 

en el escrito y por ende no se brinda mayor apertura a la comprensión del mismo.  

 

 

Análisis pregunta 2: En los resultados obtenidos se puede observar que la mayoría de los 

estudiantes a veces exponen hechos y situaciones propuestas en la lectura tal y como se han 

escrito, por consiguiente, se evidencia notoriamente la memorización de contenidos. 

 

Análisis pregunta 3: Los resultados extraídos al momento de recordar personajes, lugares y 

fechas determinadas en el texto la mayoría de estudiantes respondieron que siempre lo hacen, 

por tal motivo esta acción les permite asimilar y memorizar personajes y hechos ocurrentes que 

posteriormente serán analizados e interpretados. 
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Análisis pregunta 4: La mayoría de estudiantes declaran que a veces ordenan de manera 

secuencial hechos y sucesos presentes en la lectura, debido a que el docente no aplica 

mecanismos que permitan desarrollar una progresión en cuanto a los acontecimientos 

pronunciados en el escrito.  

 

Análisis pregunta 5: Según lo manifestado por los estudiantes la mayoría apunta a que a veces 

busca en algunas fuentes de información alguna palabra que desconocen, esto quiere decir que 

requieren necesariamente de un apoyo para poder entender aquellos vacíos, sin hacer mayor 

esfuerzo por tratar de entenderlos sin necesidad de recurrir a otros medios. 

 

Gráfico 2. Nivel de comprensión inferencial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Análisis pregunta 6: La mayoría de estudiantes enfatizan que a veces imaginan sucesos que 

pueden surgir en torno a la lectura, dada esta circunstancia se evidencia que los docentes en 

poca medida atribuyen al empleo de estrategias lectoras que permitan solventar esta falencia.  

 

Análisis pregunta 7: La mayor parte de estudiantes puntualizan que siempre tratan de entender 

el mensaje que les manifiesta el texto, por lo que se demuestra que los docentes brindan la 

oportunidad a que los estudiantes desarrollen la capacidad de retener, y sobre todo interiorizar 

las ideas propuestas en la lectura. 

 



49 
 

Análisis pregunta 8: Los estudiantes señalan que a veces tratan de cambiar el texto colocando 

hechos, sucesos y personajes diferentes, siendo la mayor parte quienes no tienen la capacidad 

de relacionar elementos que se encuentran dentro de la lectura, sin embargo, existe un 

porcentaje considerable que si lo hace. 

 

Análisis pregunta 9: Así también, la mayoría de estudiantes mencionan que a veces 

determinan las causas y consecuencias del texto leído, desarrollando su proceso cognitivo para 

dar respuesta a lo que está leyendo, por lo cual, se atribuye el hecho de que en su mayor parte 

sí cumplen con este indicador.  

 

Análisis pregunta 10: Conforme a los resultados, más de la mitad de estudiantes exponen que 

a veces realizan resúmenes o mapas conceptuales luego de la lectura, siendo un porcentaje 

importante con problemas para elaborar una síntesis, teniendo el docente una gran 

responsabilidad por considerar esta estrategia como complemento y ayuda para el 

entendimiento de determinada lectura. 

 

Gráfico 3. Nivel de comprensión crítico-valorativo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Análisis 11: Según lo revelado los alumnos han manifestado que a veces dan su opinión sobre 

la lectura, es decir en ciertas ocasiones exponen su forma de opinión o ideas que posibilitan 
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valorar sobre lo que otras personas dan a conocer del tópico, aunque no es un porcentaje tan 

alto. 

 

Análisis 12: Asimismo, en respuesta otorgada de los estudiantes se determina que a veces 

evalúan el contenido del texto, en este sentido se interpreta que los encuestados no brindan 

mucha importancia acerca de la evaluación de una lectura, considerando sus fortalezas y 

debilidades. 

 

Análisis 13: De igual forma, la respuesta de la mayoría de los estudiantes manifiesta que a 

veces proponen razones en las cuales están de acuerdo y en desacuerdo considerando lo 

manifestado por el autor en su escrito. Por lo que se refleja la implicancia de la capacidad 

reflexiva en el estudiantado. 

 

Análisis 14: Los resultados arrojados indican que más de la mitad de los estudiantes a veces 

tratan de entender los sentimientos y pensamientos que expone el autor en su escrito, por lo 

que se establece que el estudiantado trata de comprender la lectura mucho más allá de las 

simples palabras, para llegar a considerar lo que se encuentra implícito en el texto. 

 

Análisis 15: Por último, las respuestas otorgadas por la mayoría de los estudiantes a veces 

reflexionan acerca del contenido propuesto y lo relacionan con su realidad, por tanto, un 

elevado número de individuos desarrollan su capacidad analítica y reflexiva y lo más 

importante establecen diferencias y similitudes con el contexto que les rodea. 

 

1.3.3. Discusiones 

 

Con base a los resultados conseguidos se logra realizar un contraste con la información recaba 

teóricamente en donde existe acuerdos y a la vez discrepancia. Los docentes son conscientes 

que aplicar actividades lúdicas en el desarrollo de sus clases es beneficioso para que el 

estudiante obtenga conocimientos perdurables, sin embargo, no hace uso de las mismas para 

mejorar la comprensión lectora de los niños.  

 

Hipótesis 1. Al respecto del empleo de actividades lúdicas por parte del docente para el 

mejoramiento de los contenidos elaborados, Tamayo y Restrepo (2016) La lúdica tiene un 

efecto determinante en el ámbito educativo, puesto que se considera un auxiliar para el 
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aprendizaje continuo, además de moderar las actitudes comportamentales en los estudiantes. 

(p. 108).  Por esto, relacionar la lúdica con las temáticas favorece en la voluntad de los 

educandos para receptar los contenidos impartidos por los docentes, estimula al esfuerzo, la 

concentración y motivación. 

Hipótesis 2. En consonancia, a ello Espinosa define que las actividades lúdicas son el 

procedimiento que conlleva a la potenciación de destrezas, habilidades y desarrollo de la 

inteligencia en la persona, lo que facilitará la adquisición de aprendizajes. (Posligua et al., 2017, 

p. 1038).  Es decir, son los educadores quienes deben intervenir con actividades que permitan 

al estudiante adquirir los conocimientos, y que a través de ellos desarrolle su pensamiento de 

análisis, criticidad, relacionamiento; habilidades y capacidades para su desenvolvimiento en la 

vida. 

Hipótesis 3. Además, la contribución que brinda las actividades lúdicas en la comprensión 

lectora permitirá motivar a los estudiantes, Granados y Gallegos (2016) señalan que el factor 

motivación se destina a aquellas acciones que se ejecutan acorde a lo que el individuo requiere, 

tomando en cuenta sus pensamientos y lo que piensan y consideran que es conveniente. (p. 73). 

La motivación es una parte importante para que el discente tenga predisposición al momento 

de alcanzar los aprendizajes deseados, posibilita el querer hacer, el interés, la conducta y el 

comportamiento para que llegue fácilmente la apropiación de conocimientos. 

 

A través del análisis de los resultados se puede determinar que el docente incorporar 

actividades lúdicas dentro de su práctica profesional  sin embargo en lo que concierne a mejora 

de la comprensión lectora no se lo efectúa, por tal motivo los niños tienden a aburrirse 

constantemente y no mejoran en cuanto a capacidad reflexiva y de inferencia que es lo que se 

requiere para comprender los texto de manera efectiva, el juego es un mecanismo que pretende 

salir de la rutina áulica y brinda oportunidades de recreación, disfrute y sobre todo de 

aprendizajes, a su vez desarrolla habilidades y destrezas que permiten al estudiante enfrentar 

crítica y reflexivamente problemas de la cotidianidad.  

 

1.4.  SELECCIÓN DE REQUERIMIENTO A INTERVENIR: JUSTIFICACIÓN 

 

Se ha considerado estudiar la presente temática debido a que es de vital importancia la 

incorporación de actividades dinamizadoras y activas que potencien los aprendizajes en el 
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estudiantado y por tanto su autoestima e interés aumenten, para conseguir la consolidación de 

los saberes que se requieren en los diferentes niveles de Educación Básica. 

En este sentido, específicamente se ha seleccionado como prioridad a ser destinada para la 

realización de este estudio, siendo el área de Lengua y Literatura, la asignatura escogida, 

además se ha elegido el Quinto año de educación básica, de la Escuela “Juan Montalvo”, 

considerando aspectos importantes que radican en el tópico a ser investigado, lo que se ha 

podido evidenciar de manera directa, y para lo cual ha surgido el ahínco de poder solventar la 

problemática que acarrea la disciplina antes mencionada. 

Con base a lo antes mencionado, lo que se pretende es que el docente pueda comprender lo 

esencial que es poder incorporar estrategias lúdicas como metodología de enseñanza-

aprendizaje, especialmente porque entre el docente y estudiante debe existir una conexión que 

permita que los conocimientos fluyan y se recepten de manera efectiva y que mejor que lo 

realicen de forma libre y espontánea, es decir, a través de la implicación del juego. 
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CAPÍTULO II. 

PROPUESTA INTEGRADORA 

En este capítulo se especifica en qué consiste la propuesta a través de su descripción 

conceptualización, caracterización e importancia, asimismo se establecen los objetivos, 

componentes estructurales en la cual se brindan las debidas orientaciones como ayuda para que 

el docente obtenga conocimiento de las acciones a ser ejecutadas, además en la fase de 

implementación se describen las actividades a ser desarrolladas en los talleres pedagógicos, así 

como también los recursos e implementos a ser utilizados para la aplicación de la propuesta. 

2.1. DESCRIPCIÓN DE LA PROPUESTA 

Ejecución de juegos didácticos para el desarrollo de habilidades lectoras en estudiantes de 

Quinto año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” 

2.1.1. Introducción 

Frente a los cambios tecnológicos que atraviesa la sociedad actual, se hace visible y de suma 

importancia innovar en cuanto a metodologías que permitan responder a las diversas 

necesidades presentadas en el aula de clases, por tal motivo, es menester la incorporación de 

actividades lúdicas interactivas como parte de la formación pedagógica del profesorado, lo que 

conlleva a mejorar en su práctica educativa, además de posibilitar el desarrollo de  habilidades 

en lo que respecta a competencias lectoras, involucrando así el pensamiento crítico y reflexivo, 

aspectos importantes a ser considerados dentro del  proceso de aprendizaje en el estudiantado.  

 

2.1.2. Concepto de juegos didácticos 

Posibilitan el goce con la finalidad de llamar la atención del individuo en cada asignatura 

impartida por el docente, consiguiendo su motivación, mejorando la interacción y dando 

apertura a potenciar un conocimiento particular en cada estudiante. Tal como menciona 

Marcano (2015) los juegos didácticos son motivadores, llamativos, de interés para los niños 

principalmente y se consideran un apoyo para los docentes que necesiten dinamizar las clases, 

considerándolo una táctica de aprendizaje, existiendo la posibilidad de que el estudiante pueda 

auto aprender. (p. 185). 
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Los juegos educativos comprenden una serie de actividades que permiten desarrollar en los 

niños el impulso para ejecutar las tareas de forma efectiva. A parte de eso, Marcano (2018) 

indica que debido a la versatilidad y todos los beneficios que tienen los juegos didácticos en el 

proceso de enseñanza y aprendizaje, se tiene la presunción de que los mismos generen 

aprendizajes significativos sobre el estudiantado. (p.79) 

 

Por otra parte, brinda al docente una herramienta de apoyo en la ejecución de las clases de 

manera más dinámica e interactiva en función a la temática planteada, construyendo y 

consolidando aprendizajes significativos. En efecto, Ausubel menciona que el juego es un 

mecanismo que se requiere sea adaptado por el profesorado para que se logren inquirir los 

conocimientos oportunos y adecuados para la formación estudiantil. (Lezama y Tamayo, 2012, 

p. 28) 

 

De igual manera, se puede comprender como un espacio de diversión el cual no solo trata de 

entretener al estudiante sino también de lograr que el proceso de las clases sea en consecuencia 

parte del goce y adquisición de aprendizajes o conocimientos. De acuerdo con Rodríguez et al. 

(2015) en el ámbito educativo, no solamente se lo considera como un mecanismo de diversión, 

a más de ello, se lo estima y es de utilidad para el desarrollo del lenguaje en los niños. (p. 121) 

 

Así mismo, involucra diversos aspectos vigentes en el educando, poniendo en manifiesto 

valores, procesos cognitivos, socialización; beneficiosos a su aprendizaje. Siendo así, Martínez 

y Ríos (2019) indican que los juegos didácticos se destinan a procesos intelectuales, 

actitudinales e interactivos como parte de ciertos valores, acarreando a su vez, espacios de 

recreación, comunicación, entre otros. (p.117) 

 

Por esto, es importante incorporar el juego didáctico en el proceso de enseñanza-aprendizaje, 

debido a que es un complemento positivo dentro del mismo, da apertura a crear, formar y 

ejecutar actividades que resalten para el estudiante y sea un incentivo al momento de receptar 

conocimientos y aplicarlos en su vida diaria. En este sentido, Vera (2017) expone integrar los 

juegos didácticos al proceso educativo, a fin de promover nuevas formas de enseñar, más 

activas, incorporando experiencias que tengan un impacto social, donde el estudiante se 

interese por gestionar el conocimiento, a través de acciones que le permiten proyectar sus 

potencialidades hacia el medio en el cual se desenvuelve. (p.74) 
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2.1.3. Características de los juegos didácticos 

Lo que nos proporciona el juego es el poder crear, sentir, ser autónomos, es algo que se elige 

para poder encontrar el disfrute en ello, por tal motivo cuando está destinado al ámbito 

educativo sus resultados son efectivos, logrando así que los aprendizajes alcanzados sean 

perdurables. García y Alarcón (2011) aluden a que el juego se convierte en una experiencia 

liberadora, la cual se ejerce de manera espontánea y por acción propia, a pesar de que también 

se puede realizar de manera conjunta, por lo que, se requiere seguir ciertas reglas que 

predominan en el grupo. (p. 1) 

Al momento de incorporar el juego como parte del proceso de enseñanza aprendizaje se debe 

tener en cuenta que mantiene limitaciones y normativas las cuales deben ser reguladas por el 

docente, para que su aporte sea educativo y no simplemente recreativo, según Melo y 

Hernández (2014) expresan que el juego no debe estar desvinculado de lo que en realidad está 

destinado y para ello es recomendable incluirlo en las planificaciones, tomando en 

consideración ciertas limitaciones, una de ellas es la disposición del tiempo que se requiere 

para la ejecución de los mismos. (p. 49) 

Además, García y Alarcón (2011) también mencionan algunas condiciones las cuales surgen y 

se desarrollan en el aula de clases y que convierten al juego en un recurso didáctico: 

-Impulsa la imaginación 

-Atribuye al proceso evolutivo del individuo 

-Fortalece lazos de cooperatividad, más allá de la rivalidad 

-Se convierte en un medio de aprendizaje donde todos son partícipes, sin ningún tipo de 

exclusión. 

-Es placentero, estimulante y de utilidad. 

-Se presenta como un desafío para el estudiante, con miras a ser cumplido. (p. 1) 

Según Stefani et al. (2014) mencionan algunas categorías en las que se divide el juego entre 

ellas tenemos: 

Juegos simbólicos: En esta tipología se toman como referencia a personajes sean estos de 

profesiones como enfermera, doctor, policía, peluquero/a entre otros, como también pueden 

tomar como modelo a sus padres, hermanos, tíos o cualquier otro miembro familiar, estos 

juegos poseen la particularidad de ser simulados e imitados por lo niños. (p. 44) 
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Juegos motores: Permite la potencialización de la imaginación y mejor entendimiento de 

algunos factores propios del ser humano en lo que respecta al lenguaje, a más de ello, incide 

en la formación del individuo logrando así el desarrollo de capacidades, destrezas y 

habilidades. (Baena y Ruíz, 2016, p. 74). Por esta razón, es importante incorporar este tipo de 

juegos que trabajen la parte física, así como también la parte cognitiva. 

Juegos de mesa: Este tipo de juegos requiere la intervención de jugadores para lo cual se hará 

uso de mesas, tablas, cartas o cualquier otro elemento con el fin de interpretar información a 

través de la producción y seguimiento de ciertos patrones de ayuda para la toma de decisiones. 

(Victoria et al., 2017). La importancia de estos juegos radica en que se siguen reglas las cuales 

permitirán sacar a flote habilidades intelectuales. 

Juegos electrónicos: Se consideran un recurso de carácter instructivo, debido a que los 

docentes lo utilizan como metodología para su enseñanza. (López et al., 2018). Es por ello, que 

la implementación de las TIC en los procesos educativos, no solamente sirven de ayuda para 

el profesorado, sino que también contribuye a que el estudiante active su mente a través de las 

dinámicas que le proporciona la tecnología. 

Otros juegos: En este apartado se enfatizan los rompecabezas, juegos de habilidad, de 

construcción, además se elaboran objetos con la utilización de elementos como: piedras, 

madera, cintas, piolas, plástico, entre otros. (Stefani et al., 2014, pp. 44-45) Estos juegos 

despiertan el interés y la creatividad en los niños al momento de crear sus propios juguetes o 

adecuar espacios para el juego. 

 

2.1.4. Beneficios del juego didáctico en los docentes 

Para los docentes es necesario la capacitación constante ante los cambios que presenta la 

sociedad día a día, estos cambios están enfocados especialmente en las nuevas tecnologías, 

siendo el recurso principal y más utilizado en la actualidad fundamentalmente en el campo 

educativo, por esta razón, la labor del docente radica en su formación y preparación constante 

que le permita estar al tanto de los nuevos acontecimientos que surgen en su contexto. Según 

lo expuesto por Montero (2017) menciona que la metodología a ser aplicada debe captar la 

atención del estudiantado para que el mismo pueda continuar con su proceso formativo, además 

se modifica el ambiente áulico, de esta manera los aprendizajes serán mayormente asimilados. 

(p. 76) 
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A partir de ello, la aplicación de juegos didácticos en el aula de clases, logrará que el 

profesorado se aparte de su rutina diaria y ponga en marcha metodologías activas y nuevas que 

renueven y auguren el aprendizaje esperado, a más de ello, la interacción con los estudiantes 

se la establece de mejor manera, acrecentando así la confianza. 

Por otra parte, pone en juego la creatividad del docente en cuanto al diseño de actividades tanto 

virtuales, como físicas, buscando y teniendo a disposición elementos del medio para poder 

factibilizar el proceso de elaboración de los mismos, para ello, es importante adaptar el juego 

al contenido que será ejecutado.  

 

2.1.5. Beneficio del juego didáctico en los estudiantes 

El juego didáctico lo que proporciona en los estudiantes es la afloración de la creatividad, 

libertad de expresión, autonomía, disfrute, recreación, entre otros aspectos, cabe recalcar que 

debe existir disponibilidad y motivación por parte del individuo para que la ejecución de las 

actividades asignadas se desarrolle efectivamente. Asimismo, a través de la incorporación de 

juegos didácticos, se dinamizan más las clases lo que conlleva a que el estudiante se incentive 

por aprender contenidos de asignaturas de total desinterés para él.  

Por otra parte, contribuye al fortalecimiento y adquisición de habilidades motoras e 

intelectuales, mejorando la capacidad memorística y reteniendo la información por tiempo 

perdurable, puesto que, todo lo que se realiza por el simple disfrute genera aprendizajes a largo 

plazo. A más de ello, se acrecenta el pensamiento crítico y reflexivo, atribuyendo a la toma 

propia de decisiones. 

Cuando el juego se lo establece en grupos es más factible aún, pues existe la cooperación entre 

todos para el cumplimiento de las actividades, así como también, permite el desenvolvimiento 

y mayor interacción entre compañeros, a partir de ello, se mantiene un apoyo mutuo, donde 

todos van a ser partícipes de este proceso, y cada uno contribuirá con ideas, opiniones e 

información, que aportará al crecimiento intelectual y social del grupo. 

Otro factor importante a ser considerado, es el comportamiento, pues al integrar juegos 

didácticos en las actividades áulicas, la conducta del estudiante se modifica y se vuelve pasivo, 

puesto que, está realizando lo que más le llama la atención, esto permitirá que los contenidos 
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impartidos y socializados se adapten al sistema cognitivo obteniendo ventajas en el rendimiento 

académico del niño. 

 

2.1.6. Vínculo del juego didáctico con el proceso de enseñanza-aprendizaje 

La propuesta a realizar en este proyecto de investigación está enfocada en elaborar actividades 

lúdicas a través de juegos didácticos los cuales permitirán al docente incorporar una 

herramienta dinámica e interactiva, estimulando y despertando de esta manera, el deseo de 

adquirir conocimientos que mejoren el proceso de enseñanza-aprendizaje del estudiante, en 

este caso, la comprensión lectora, un problema que afecta a la mayoría de los niños. 

 

El inicio de esta idea parte del problema de investigación en donde se reconoce que los 

educandos de diferentes grados presentan problemas con la capacidad de entender lo que leen, 

y a su vez, los docentes no incorporan estrategias que resulten factibles y motiven a los 

estudiantes a desarrollar las habilidades necesarias. La necesidad de hacer una actividad 

compleja en algo activo es esencial para que los niños relacionen lo aprendido con sus 

habilidades de comprensión. 

 

Por tal motivo, los juegos didácticos son un recurso que aporta significativamente no solo al 

educador sino al estudiante quien es el ente principal dentro de la educación, transformando 

actividades en algo divertido con la finalidad de fomentar la capacidad cognitiva y ayudar a 

desarrollar diferentes competencias como la memoria, concentración, la interacción, retención 

entre otras. 

2.2. OBJETIVOS DE LA PROPUESTA 

2.2.1. Objetivo general 

 

Diseño de juegos didácticos, mediante plataformas educativas interactivas para ayudar a los 

estudiantes en el desarrollo de habilidades lectoras. 

 

2.2.2. Objetivos específicos 

 

-Elevar los niveles de motivación en los estudiantes para que las actividades se ejecuten de 

manera efectiva y se generen aprendizajes significativos. 
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-Proponer a los docentes el uso de plataformas digitales como estrategia dinámica para la 

mejora de los procesos de enseñanza- aprendizaje. 

 

-Mejorar la interacción entre estudiantes para un mayor rendimiento académico. 

 

2.3. COMPONENTES ESTRUCTURALES 

 

La implementación de juegos educativos dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje, es uno 

de los factores más elementales dentro de la estrategia docente, y sobre todo si se vincula con 

la tecnología, lo que se establece como un medio por el que la sociedad hoy en día se rige al 

punto de convertirse en una forma viable para la proyección de conocimientos. 

 

Por tal motivo, se detallará a continuación el procedimiento que se seguirá para la consecución 

de esta propuesta, para lo cual se brindará a los docentes las debidas orientaciones, que les 

permitirán conocer con amplitud de que tratan las actividades a desarrollarse. 

 

La propuesta está orientada a la ejecución de juegos lúdicos, siendo el tema principal de la 

misma.  

 

Posteriormente, se procedió a elegir cinco temáticas diferentes plasmadas en el Libro de 

Lengua y Literatura de Quinto Año de Básica, tomando como prioridad aquellos tópicos que 

se apegan a la segunda variable, es decir, a la comprensión lectora.  

 

Se consideraron los objetivos, los cuales se encuentran apegados a cada temática, siendo 

descritos de acuerdo al contenido que se pretende desarrollar en los talleres. 

 

Se escogieron algunas plataformas virtuales, que están destinadas al diseño y programación de 

actividades diversas, por lo cual se eligieron las más pertinente adecuando cada una de ellas al 

tema a ser considerado. 

 

Cabe recalcar que cada una de las actividades se las ha diseñado para que se cumplan con los 

propósitos establecidos, en este sentido, a través de las mismas, se reforzaran y potenciarán los 

tres niveles de comprensión lectora, a la vez que se dinamiza este proceso. Además, los 

estudiantes pondrán a prueba sus habilidades y destrezas en cuanto al ejercicio lector. 
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2.4 FASES DE IMPLEMENTACIÓN 

A continuación, se detalla específicamente el procedimiento a seguir acerca de la propuesta 

mencionada sobre la aplicación de juegos didácticos, para reflejar y tener un mayor 

conocimiento y entendimiento de las acciones empleadas y poder así determinar si a través de 

las actividades y con pasos delimitados se consiguen los resultados esperados. 

 

2.4.1. Fase de diagnóstico 

Esta propuesta está centrada específicamente en brindar a los docentes una guía didáctica para 

que estos puedan implementar los juegos didácticos como parte de su enseñanza, debido a la 

existencia de dificultades en el área de Lengua y Literatura, en donde los estudiantes tienen 

problemas a la hora de comprender una lectura y dar un análisis de la misma. Se debe mejorar 

ese aspecto para que no haya inconvenientes en los próximos años escolares, además, nos 

encontramos en cambios constantes y es imprescindible innovar en estrategias que motiven y 

afloren aprendizajes en los estudiantes, para ello, se ha realizado una guía de observación 

dirigida hacia los docentes de Quinto Año de básica, teniendo como opciones múltiples la 

escala de Likert (Siempre, A veces, Nunca) 

 

 GUÍA DE OBSERVACIÓN DIRIGIDA A LOS DOCENTES  

Objetivo: Determinar si la metodología empleada por los docentes de Quinto Año de 

Básica de la Escuela “Juan Montalvo” es interactiva y permite fomentar la motivación y 

reflexión para la adquisición de aprendizajes efectivos. 

INDICADORES Siempre A veces Nunca 

Se aplican estrategias dinámicas que incentiven 

a los estudiantes a seguir aprendiendo. 

      

Las estrategias empleadas se adaptan a las 

necesidades del alumnado. 

      

 La participación de los estudiantes es activa.       
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Se utilizan las TIC dentro del proceso 

enseñanza-aprendizaje. 

      

Las estrategias aplicadas permiten el fomento de 

la criticidad y reflexión en los estudiantes. 

      

Se ejecutan juegos didácticos que desarrollen 

habilidades y destrezas. 

      

Los docentes presentan algún problema al 

momento de utilizar estrategias didácticas 

dinamizadoras. 

      

 

2.4.2. Fase de proyección 

 

Dentro de la propuesta a llevar a cabo se han considerado los juegos didácticos como 

herramienta principal de aporte para que los docentes efectúen sus clases de forma interactiva. 

Asimismo, se han establecido algunas actividades plasmadas en talleres pedagógicos que 

servirán de apoyo para desarrollar de manera efectiva la temática planteada; se utilizará una 

rúbrica de autoevaluación de Lectura Comprensiva, talleres pedagógicos complementados con 

las Tics y para la evaluación, una lista de cotejo. 

 

2.4.3. Fase de ejecución 

 

Para la selección de los temas a considerar para la realización de los talleres pedagógicos se 

dio utilidad al Libro de Lengua y Literatura de Quinto Año de Básica, además del Currículo de 

los Niveles de Educación Obligatoria; cabe recalcar que los contenidos extraídos corresponden 

a la Unidad Nº 3. 

 

Se elaboraron 5 talleres pedagógicos los cuales se presentan en una matriz que cuenta con 

título, objetivo, nombre de la actividad, detalles de actividades (anticipación, desarrollo y 

consolidación), el tiempo de ejecución, técnicas, medios y recursos a utilizar; mismos que se 

ejecutarán en una clase cada taller que se detallarán a continuación: 
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1. El primero, se refiere a la variedad lingüística de mi país, en donde se identificará 

las diversas expresiones culturales para acceder, participar y apropiarse de la cultura 

escrita, la actividad designada se llama Descubriendo la lengua de mi Ecuador, para 

esto se dispondrá de un tiempo de 50 minutos. Se proyectará un video como primera 

parte de la clase, luego se explicará de manera más precisa con conceptualización y 

afiches para finalmente realizar un crucigrama a través de “JCross”, que forma parte 

de la herramienta educativa “Hot Potatoes”, lo que permitirá conocer el dialecto y 

dichos populares ecuatorianos de una manera más entretenida. 

 

2. Segundo, El diálogo y sus formas tiene como objetivo vincular las situaciones 

comunicativas para generar un diálogo o conversación fluida, la actividad descrita 

es sobre Asociación de expresiones, disposición de tiempo 50 minutos, cuenta como 

punto inicial la presentación de Prezi, luego la explicación de la temática  con 

pequeños conceptos y como parte final a través de “JMatch”, se realiza un 

emparejamiento afines entre dos columnas; el niño arrastrará la frase según 

corresponda y de respuesta a la pregunta, seleccionará la pareja correcta de manera 

que el resultado sea una conversación o diálogo adecuado y fluido. 

 

3. Tercero, con la temática Aprendo más sobre la mega diversidad del Ecuador con el 

objetivo de reconocer la diversidad étnica y cultural de nuestro país, a través de la 

incorporación de las TIC para una mayor dinámica de los contenidos a ser 

impartidos, con la actividad Reconozco una nueva nacionalidad. Para empezar, se 

efectuará un juego sobre ejercicios de memoria visual con tarjetas con imágenes 

distintas en la parte delantera y en la parte de atrás contendrán números, después 

los estudiantes realizarán una lectura sobre la diversidad cultural de nuestro país, 

para su culminación se desarrollará en la plataforma “Liverworksheets una ficha 

interactiva previamente elaborada, lo educandos deberán plantear preguntas 

acordes a las respuestas extraídas de la lectura. 

 

4. Cuarto, titulado Creo imágenes y fotografías con palabras, con el objetivo de 

identificar los conectores lógicos de un texto descriptivo, mediante la aplicación de 

juegos digitales para una mayor comprensión lectora. La actividad a ejecutar es 

Conectores lógicos, en la anticipación se realizará una dinámica, siguiente paso 

conceptualizar los conectores lógicos y explicar con ejemplos acerca de los 
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conectores lógicos. Para finalizar el taller, a través de la plataforma “Educaplay” se 

realizará la actividad “Completar” palabras”, para lo cual los estudiantes deberán 

colocar los conectores adecuados. 

 

5. Y como último, los Amorfinos, coplas y otros tesoros, la poesía popular de mi país, 

su objetivo es reconocer los dos tipos de rimas, mediante la ejemplificación de 

coplas, arrullos y rimas para su aplicación en la cotidianidad, la actividad reconozco 

los tipos de rimas. Primer punto una dinámica, en el desarrollo se dará el concepto 

de las rimas, chigualos, coplas y arrullos, además se ejemplificará y explicará sobre 

la rima consonante y asonante, concluyendo con la plataforma “Constructor 2.0” en 

donde se realizará la actividad, el estudiante deberá coloca Verdadero o falso ante 

las oraciones propuestas y será su consolidación de conocimientos. 

 

2.4.4. Evaluación del proceso 

 

A partir de todas las herramientas didácticas, aplicando las debidas actividades realizadas por 

los estudiantes, como parte final se aplicará una lista de cotejo en donde se valorarán en relación 

al desarrollo de las tareas, el mejoramiento de sus habilidades; brindando información respecto 

a su participación activa, el conocimiento consolidado, su progreso o deficiencias.  

 

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR CONOCIMIENTO 

Indicadores Lo hizo No lo hizo 

 Pide la palabra para 

participar. 

    

Intenta construir un concepto 

a partir de la activación de 

conocimientos. 

    

 Identifica palabras según la 

relación con las frases. 

    

 Realiza inferencias a partir 

de los ejemplos. 

    



64 
 

 Relaciona las opciones 

acordes al anunciado.  

    

Se plantea interrogantes 

sobre la lectura. 

    

Da una opinión sobre lo que 

lee. 

    

Lee de manera adecuada con 

entonación y articulación, 

respetando los signos de 

puntuación. 

    

 

 

2.5 RECURSOS LOGÍSTICOS 

 

Como implementación se dará uso de recursos tanto físicos como tecnológicos, dentro de los 

cuales se encuentran: Video, proyector, computadora, afiches, diapositivas, tarjetas de 

imágenes, cinta, hojas de papel bond. A más de ello, se contará con la participación de docentes 

y estudiantes. 

 

RECURSOS LOGÍSTICOS 

Recursos Humanos Recursos Materiales 

 

Docentes de Quinto Año de Básica, de los 

paralelos “A” y “B”. 

 

Estudiantes de Quinto Año de Básica, de 

los paralelos “A” y “B”, con un total de 55 

educandos. 

• Video 

• Proyector 

• Computadora 

• Afiches 

• Diapositivas 

• Tarjetas de imágenes 

• Cinta 

• Hojas de papel bond 
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CAPÍTULO III. 

VALORACIÓN DE LA FACTIBILIDAD 

En el área de Lengua y Literatura existen algunas dificultades en ciertas temáticas, la 

comprensión lectora, es una de ellas, esta permite la adquisición de habilidades que son 

necesarias para el desarrollo y desenvolvimiento del individuo. Por esto, la propuesta nace de 

las necesidades observadas a través de las prácticas, los inconvenientes que tienen los 

estudiantes al momento de comprender y analizar una lectura, es así, sirve de apoyo y tiene la 

intención de mejorar de manera significativa ciertas falencias que se presentan durante y en el 

proceso de enseñanza, y a su vez de aprendizaje de esta asignatura, considerando aspectos 

importantes sobre la factibilidad de su empleo.   

 

3.1 Análisis de la dimensión Técnica de implementación de la propuesta 

 

Los talleres pedagógicos que se han desarrollado en el presente trabajo, pretenden ser 

herramientas viables para que los docentes de la Escuela de Educación Básica “Juan Montalvo” 

renueven en cuanto a procesos metodológicos y por ende se lo emplee en los espacios áulicos 

obteniendo así un progreso significativo en el aprendizaje que se requiere en el estudiantado, 

principalmente enfocado a desarrollar habilidades en la lectura. 

 

Tomando en consideración los recursos disponibles por la institución educativo, así como su 

espacio físico, se evidencia que se cuenta con todos los medios disponibles que permitan la 

ejecución de la presente propuesta, en este sentido, se pretende emplear todos estos recursos 

disponibles y poder así explicar las actividades creadas en talleres pedagógicos, además, los 

alumnos tendrán la oportunidad de participar activamente en su realización. 

 

Por otra parte, se considera que el aula de clases, mantiene un espacio adecuado para la 

incorporación de esta propuesta, además de todas las conexiones y disponibilidades que se 

requieren, cabe recalcar que los docentes con las debidas orientaciones básicas pueden hacer 

uso satisfactoriamente de estas plataformas, debido a que se otorgarán algunas directrices que 

permitirán elaborar las actividades sin ninguna dificultad, más aún porque son herramientas 

fáciles de manejar. 
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3.2. Análisis de la dimensión Económica de implementación de la propuesta. 

 

Según los elementos y medios que serán de utilidad para el desarrollo de los talleres 

pedagógicos se demuestra que existe una mínima cantidad de financiamiento que sería 

invertido para que se efectivice este proceso, tomando en consideración los implementos 

disponibles en el centro educativo, como es en el caso de los dispositivos electrónicos que se 

encuentran al precepto de los docentes. Además, se ha destinado aprovechar los menores 

recursos posibles para que sean muy bien incorporados en el aula, sin ningún tipo de 

inconvenientes. 

 

 

3.3. Análisis de la dimensión Social de implementación de la propuesta.  

 

Con la aplicación de las actividades lúdicas se espera aportar significativamente tanto a los 

docentes en su capacitación continua como a los estudiantes en su capacidad de análisis, 

comprensión y desenvolvimiento no solo en la asignatura de Lengua y Literatura, sino en las 

otras materias. Con esta propuesta, también se genera un impacto positivo en el refuerzo, 

mejoramiento y crecimiento de conocimientos, al mismo tiempo de sus habilidades, 

motivación, participación e interacción. Es decir, una enseñanza diferente en donde los 

educadores estimulen a los educandos a aprender, creando un ambiente e interrelación más 

positiva, efectiva e incentivadora. 

 

De esta manera, ofrece un apoyo pedagógico a los educadores en la ejecución de sus clases, 

adquisición de conocimientos de sus estudiantes, mejora el nivel académico, nos proporciona 

gran funcionalidad al momento de realizar tareas, potencialización al formar un sujeto crítico 

como se menciona en el Currículo del Ecuador (2016) el objetivo más importante a lo largo de 

todos los años de formación es forjar lectores, con hábitos y gusto por la lectura y, además, con 

pensamiento crítico y con destrezas para comprender y producir sentidos a partir del texto leído, 

en relación con el entorno personal, social y cultural (p. 200). En otras palabras, permite forjar 

capacidades cognitivas que ayuden al estudiante a conocer y desarrollarse de mejor forma en 

la sociedad. 
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3.4. Análisis de la dimensión Ambiental de implementación de la propuesta. 

 

La propuesta sobre las actividades lúdicas de manera indirecta afecta al medio ambiente, puesto 

que son recursos tecnológicos, materiales físicos propios de cada institución los cuales serán 

empleados por el docente para el desarrollo de las diferentes actividades. Se ha pensado en la 

utilización de menos elementos posibles, partiendo de la situación actual y del impacto de la 

tecnología sobre los niños.  

 

A pesar de, afectar indirectamente los insumos a incorporar son pocos y tienen una moderación 

en el impacto con respecto a los individuos y el entorno que los rodea. Puesto que no se dará 

uso de recursos innecesarios que tengan un gran nivel de afectación en el medio ambiente, 

además, se debe tener en cuenta las posibilidades del educador, la institución, el contexto y los 

materiales afines a la ejecución de la propuesta.  

 

CONCLUSIONES 

 

La elaboración de este proyecto fue basada en la observación realizada en las prácticas-

profesionales, evidenciando un problema en los niños de básica, específicamente en quinto año, 

con respecto a la lectura, a pesar de los intentos por los docentes las lecturas en cada clase, no 

daban el efecto que se requería. Además, los instrumentos aplicados indican lo antes 

mencionado, por lo cual la propuesta se centra en actividades lúdicas para mejorar la 

comprensión lectora a través de talleres pedagógicos en donde se dará uso de la tecnología 

como un recurso que hace parte de la actualidad. 

 

Las problemáticas expuestas permiten conocer la orientación del proyecto de investigación, 

pues es una guía determinante de las acciones que se tomarán para brindar soluciones del 

fenómeno hallado; con base a la información adquirida su estructura se manifiesta una 

problemática en el nivel de lectura en cuanto al grado que cursan los educandos dando 

concordancia a lo revelado en los instrumentos aplicados. 

 

Los resultados obtenidos manifiestan que los docentes incorporan la lúdica en sus clases, pero 

lo hacen a nivel general y no en la atención de esta problemática que gran parte de los discentes 

la presentan, por lo cual existe deficiencia en el proceso de aprendizaje y los discentes reflejan 

dificultades en la lectura correspondiente a su grado, rescatando además la consciencia de los 

educadores sobre lo importante de incluir estas actividades en la ejecución de sus temáticas. 
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La propuesta pretende mejorar en el aspecto de la lectura, que el niño no solo lea por obligación, 

sino que comprenda e interiorice, desarrolle su pensamiento, tenga criterio, analice, las 

relaciones con la realidad. Busca una potenciación de habilidades cognitivas, sociales, 

emocionales, además de dar a indicación marcada a los docentes de la relevancia al utilizar 

otras formas de enseñanza dentro de la lectura. 

 

Dado la finalidad de la propuesta, es competencia de los educadores emplear y manejar 

estrategias versificadas y variadas según lo requerido por sus alumnos, según las necesidades 

o prioridades de formación para anticipar y disminuir las mismas los próximos años lectivos 

en donde se desenvolverán. 

 

RECOMENDACIONES 

 

Con la incorporación de estos talleres pedagógicos, lo que se pretende es que los docentes lo 

pongan en práctica en su vida laboral, debido a que es importante que se innove en 

metodologías que constituyan un aspecto positivo en la formación académica del alumnado, 

enfatizando en esta modalidad virtual donde los docentes deben tener un amplio conocimiento 

en lo que respecta a estrategias activas.  

 

La aplicación de una estrategia motivadora que despierte el interés en el estudiantado es de 

vital importancia por esta razón se dan a conocer algunas recomendaciones que se sugiere 

seguir a los docentes de aula. 

 

En primer lugar, que se incluya en la planificación las actividades lúdicas casi a diario de 

acuerdo a la asignatura a ser impartida, esta es una manera de que el estudiante no pierda interés 

ni el ritmo de lo que está aprendiendo. Así mismo, preguntar a los estudiantes que juegos les 

agrada o les gusta más para que estos sean adaptados a los contenidos a ser desarrollados. 

 

Asimismo, es recomendable los juegos al aire libre, si la institución educativa cuenta con áreas 

verdes, sería una opción viable para que los estudiantes no sientan la presión del espacio áulico, 

sino más bien conseguir un ambiente agradable para ellos, que se sientan libres y seguros de 

explorar la naturaleza. 
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ANEXOS 

Anexo 1. Listado de preguntas (Entrevista) dirigido a los docentes 

 

 

 

 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA 

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES 

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

 

 

ENTREVISTA DIRIGIDA AL DOCENTE 

Objetivo: Especificar si se desarrollan actividades lúdicas por parte de los docentes de Quinto 

Año de Básica, como parte del proceso de enseñanza-aprendizaje en la Escuela “Juan 

Montalvo” periodo 2020-2021. 

Dimensión: Estrategias Lúdicas 

1.   ¿Considera fundamental la implementación de la lúdica como parte de la formación 

académica del estudiante? Si-No ¿Por qué? 

2. ¿Utiliza otros escenarios para la aplicación de juegos lúdicos como estrategia para el 

desarrollo de la clase?  

3.   ¿Considera necesario que los juegos lúdicos que se aplican para el desarrollo de las 

clases guarden relación con la asignatura que se imparte? Si-No ¿Por qué? 

Dimensión: Aprendizajes 

4.   ¿En qué momento usted aplica actividades lúdicas para que fortalezcan los conocimientos 

adquiridos en los estudiantes? 

5.   ¿Considera usted que los aprendizajes se consolidan con la implementación de 

actividades lúdicas? Si -No ¿Por qué? 

6.   ¿Aplica usted actividades lúdicas como parte de la retroalimentación de contenidos? Si 

-No ¿Por qué? 

7.   ¿El rendimiento académico de los estudiantes mejoran cuando se incorpora juegos lúdicos 

en las clases? Si-No ¿Por qué? 

Dimensión 3: Motivación 

8. ¿Aplica usted actividades lúdicas que despierten el interés en sus estudiantes por aprender? 

Si-No ¿Por qué? 
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9. ¿En qué medida la autoestima del estudiante se ve afectada cuando se incluyen actividades 

lúdicas como parte de su aprendizaje? 

 

Dimensión 4: Frecuencia y Preferencia 

10. ¿Con qué frecuencia usted implementa actividades lúdicas en sus clases? 

11. ¿Cada cantidad de tiempo considera usted sería ideal incluir juegos educativos en sus 

clases? 

12. ¿Conoce usted de aquellos juegos que a sus estudiantes les llama la atención o disfrutan 

ejecutándolos? Menciona cuales 
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Anexo 2. Cuestionario dirigido a los estudiantes 

 
UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA 

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES 

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

 

 

CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES 

 

Objetivo: Determinar el nivel de comprensión lectora que poseen los estudiantes de Quinto 

Año de Básica de la Unidad Educativa Particular “Sagrado Corazón de Jesús” periodo 2020-

2021. 

 

Indicaciones: Lea detenidamente las preguntas y marque con una (X) cada una de ellas con la 

respuesta que considere adecuada. 

Las preguntas giran en torno a las acciones que realizas luego de finalizar una lectura. 

 

DIMENSIÓN INDICADORES 
SIEMPRE 

A 

VECES 
NUNCA 

NIVEL 

LITERAL 

1. ¿Recuerdas e identificas detalles que encuentras en 

la lectura? 

     

2. ¿Determinas el espacio y tiempo en los cuales se 

desarrolla la lectura? 

     

3. ¿Tratas de recordar personajes, lugares y fechas 

determinadas en el texto? 

     

4. ¿Ordenas de manera secuencial los hechos y 

sucesos? 

   

5. ¿Entiendes el significado de palabras, frases y 

oraciones? 

     

NIVEL 

INFERENCIAL 

6. ¿Imaginas sucesos que se pueden dar en torno a la 

lectura? 

     

7. ¿Tratas de entender el mensaje que quiere dar el 

texto? 

   

8. ¿Tratas de cambiar el texto colocando hechos, 

sucesos y personajes diferentes? 
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9. ¿Determinas las causas y consecuencias de la 

lectura? 

     

10. ¿Realizas resúmenes o mapas conceptuales?      

NIVEL 

CRÍTICO-

VALORATIVO 

11. ¿Das tu opinión acerca de la lectura?      

12. ¿Evalúas el contenido del texto?    

13. ¿Emites tu criterio acerca de la actuación de los 

personajes, contenido del texto? 

     

14. ¿Manifiestas tu forma de pensar?      

15. ¿Das a conocer tu punto de vista acerca de algún 

hecho o acontecimiento de lo leído? 
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Anexo 3. Oficio dirigido a expertos 

 

 
 
 

U N I V E R S I D A D  T É C N I C A  D E  M A C H A L A              
D.L. No. 69-04 DE 14 DE ABRIL DE 1969  

PROVINCIA DE EL ORO – REPÚBLICA DEL ECUADOR 

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES 
CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

“Calidad, pertinencia y calidez” 

 
CARTA DE PRESENTACIÓN 

 

 

Machala, 27 de marzo de 2021 

 

  

Mgs. Ronald Everaldo Vitonera Cruz 

Presente: 

Asunto: Validación de instrumento, por criterio de especialista  

 

 

De nuestra especial consideración: Es grato dirigirnos a Usted, para expresarle un saludo 

cordial e informarle que como parte del desarrollo de la tesis de la carrera de Educación Básica 

nos encontramos desarrollando el avance de nuestra tesis titulada Actividades lúdicas para 

mejorar la comprensión lectora en estudiantes de Quinto Año de básica de la Escuela “Juan 

Montalvo” periodo 2020-2021  motivo por el cual se hizo necesario la elaboración de una 

matriz de categorización, construcción del instrumento y ficha de validación. Por lo expuesto, 

con la finalidad de darle rigor científico necesario, se requiere la validación de dichos 

instrumentos a través de la evaluación de Juicio de Expertos.  

 

Es por ello, que me permito solicitarle su participación como juez, apelando a su trayectoria y 

experiencia profesional. Agradeciendo por anticipado su colaboración y aporte en la presente 

me despido de usted, no sin antes expresarle los sentimientos de consideración y estima 

personal.  

 

Atentamente; 

 

  

 

  ___________________________                            ____________________________ 

Samantha Vanessa Coque Cárdenas                           Jeannine del Rosario Mocha Aguilar 

 

PD. Se adjunta: 

• Matriz de categorización  

• Instrumentos de recolección de la información  

• Ficha de validación de instrumento 



87 
 

 

 

 
 

U N I V E R S I D A D  T É C N I C A  D E  M A C H A L A              
D.L. No. 69-04 DE 14 DE ABRIL DE 1969  

PROVINCIA DE EL ORO – REPÚBLICA DEL ECUADOR 

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES 
CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

“Calidad, pertinencia y calidez” 

 
CARTA DE PRESENTACIÓN 

 

Machala, 27 de marzo de 2021 

 
 

Mgs. Javier Enrique Jaramillo Gómez 

Presente: 

Asunto: Validación de instrumento, por criterio de especialista 

 
 

De nuestra especial consideración: Es grato dirigirnos a Usted, para expresarle un saludo cordial 

e informarle que como parte del desarrollo de la tesis de la carrera de Educación Básica nos 

encontramos desarrollando el avance de nuestra tesis titulada Actividades lúdicas para mejorar 

la comprensión lectora en estudiantes de Quinto Año de básica de la Escuela “Juan Montalvo” 

periodo 2020-2021 motivo por el cual se hizo necesario la elaboración de una matriz de 

categorización, construcción del instrumento y ficha de validación. Por lo expuesto, con la 

finalidad de darle rigor científico necesario, se requiere la validación de dichos instrumentos a 

través de la evaluación de Juicio de Expertos. 

 

Es por ello, que me permito solicitarle su participación como juez, apelando a su trayectoria y 

experiencia profesional. Agradeciendo por anticipado su colaboración y aporte en la presente me 

despido de usted, no sin antes expresarle los sentimientos de consideración y estima personal. 

 

Atentamente; 

 

  

 

  ___________________________                            ____________________________ 

Samantha Vanessa Coque Cárdenas                           Jeannine del Rosario Mocha Aguilar 

 

 PD. Se adjunta: 

• Matriz de categorización 

• Instrumentos de recolección de la información 

• Ficha de validación de instrumento 
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Anexo 4. Matriz de validación del instrumento listado de preguntas 

Nombres y Apellidos: Ronald Everaldo Vitonera Cruz 

Experiencia docente: 30 años 

Título: Magister en Gerencia y Liderazgo Educativo 
 

 

 

 

 

 
UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA 
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES 
CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

 

ENTREVISTA, DIRIGIDA A DOCENTES DE QUINTO AÑO DE EDUCACIÓN 
BÁSICA DE LA ESCUELA “JUAN MONTALVO” 

 

Me dirijo a usted (s) con el propósito de solicitar su valiosa colaboración para la revisión de los 

instrumentos de recolección de datos, con el fin de determinar su validez, en cuanto a la pertinencia y 

adecuación, para ser aplicados en la investigación, cuyo título es: Actividades lúdicas para mejorar la 

comprensión lectora en estudiantes de Quinto Año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 

2020-2021”, con cuatro dimensiones. Para esto, valorar los aspectos que a continuación se expone, 

marcando con una equis (X) la selección. Tener en cuenta que la escala valorativa es:  

 

5= (MA) Mucho 

4= (BA) Bastante  

3= (A) Suficiente  

2= (PA) Poco   

1= (NA) Nada 

 

TEMA: Actividades lúdicas para mejorar la comprensión lectora en la asignatura de Lengua y 

Literatura. 

 

OBJETIVO GENERAL 

 

Elaboración de actividades lúdicas para el mejoramiento de la comprensión lectora en los 

estudiantes de quinto año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 2020-2021. 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

• Identificar la incidencia de las actividades lúdicas dentro del proceso de comprensión 

lectora en los estudiantes de Quinto año de educación básica de la Escuela “Juan 

Montalvo” periodo 2020-2021. 
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• Determinar las actividades lúdicas empleadas por los docentes para mejorar la 

comprensión lectora en los estudiantes de Quinto año de educación básica de la Escuela 

“Juan Montalvo” periodo 2020-2021 

 

 

• Precisar en qué medida las actividades lúdicas mejoran la comprensión lectora en los 

estudiantes de Quinto año de educación básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 

2020-2021 

 

 
 

OBJETIVO DE LA RECOPILACIÓN DE INFORMACIÓN:  

 

Especificar la incidencia de actividades lúdicas por parte de los docentes de Quinto Año de 

Básica, como parte del proceso de enseñanza-aprendizaje en la Escuela “Juan Montalvo” 

periodo 2020-2021. 
 

N° PREGUNTA 
PERTINENCIA  ADECUACIÓN  

COMENTARIO 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

DIMENSIÓN 1: ESTRATEGIAS LÚDICAS 

1 ¿Considera fundamental la 

implementación de la lúdica 

como parte de la formación 

académica del estudiante? Si-

No ¿Por qué? 

    x      x   

2 ¿Utiliza otros escenarios para 

la aplicación de juegos lúdicos 

como estrategia para el 

desarrollo de la clase? 

¿Cuáles? 

    x      x   

3 ¿Considera necesario que los 

juegos lúdicos que se aplican 

para el desarrollo de las clases 

guarden relación con la 

asignatura que se imparte? Si-

No ¿Por qué? 

    x      x   

DIMENSIÓN 2: APRENDIZAJES 

1 ¿En qué momento usted aplica 

actividades lúdicas que 

fortalezcan los conocimientos 

adquiridos en los estudiantes? 

   X      x    

2 ¿Considera usted que los 

aprendizajes se consolidan 

con la implementación de 

    x      x   



90 
 

actividades lúdicas? Si-No 

¿Por qué? 

3 ¿Aplica usted actividades 

lúdicas como parte de la 

retroalimentación de 

contenidos? Si-No ¿Por qué? 

   X      x    

4 ¿El rendimiento académico de 

los estudiantes mejora cuando 

se incorporan juegos lúdicos 

en las clases? Si-No ¿Por qué? 

    x      x   

DIMENSIÓN 3: MOTIVACIÓN 

1 ¿Aplica usted actividades 

lúdicas que despierten el 

interés en sus estudiantes por 

aprender? Si-No ¿Por qué? 

    x      x   

2 ¿En qué medida la autoestima 

del estudiante se ve afectada 
cuando se incluyen 

actividades lúdicas como 

parte de su aprendizaje?  

   X      x    

DIMENSIÓN 4: FRECUENCIA Y PREFERENCIA 

1 ¿Con qué frecuencia usted 

implementa actividades 

lúdicas en sus clases? 

    x      x   

2 ¿Qué cantidad de tiempo 

considera usted sería ideal 

incluir juegos educativos en 

sus clases? 

   X      x    

3 ¿Conoce usted de aquellos 

juegos que a sus estudiantes 

les llama la atención o 

disfrutan ejecutándolos? 

Menciona cuales 

   X      x    

  

 

 

 

 
 

Mgs. Ronald Everaldo Vitonera Cruz 
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Nombres y Apellidos: Javier Enrique Jaramillo Gómez 

Experiencia docente: 30 años 

Título: Máster en Profesorado Especialidad Educación Infantil 
 

 
UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA 
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES 
CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

 

 

 

Me dirijo a usted (s) con el propósito de solicitar su valiosa colaboración para la revisión de los 

instrumentos de recolección de datos, con el fin de determinar su validez, en cuanto a la pertinencia y 

adecuación, para ser aplicados en la investigación, cuyo título es: Actividades lúdicas para mejorar la 

comprensión lectora en estudiantes de Quinto Año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 

2020-2021”, con cuatro dimensiones. Para esto, valorar los aspectos que a continuación se expone, 

marcando con una equis (X) la selección. Tener en cuenta que la escala valorativa es:  

 

5= (MA) Mucho 

4= (BA) Bastante  

3= (A) Suficiente  

2= (PA) Poco   

1= (NA) Nada 

 

TEMA: Actividades lúdicas para mejorar la comprensión lectora en la asignatura de Lengua y 

Literatura. 

 

OBJETIVO GENERAL 

 

Elaboración de actividades lúdicas para el mejoramiento de la comprensión lectora en los 

estudiantes de quinto año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 2020-2021. 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

• Identificar la incidencia de las actividades lúdicas dentro del proceso de comprensión 

lectora en los estudiantes de Quinto año de educación básica de la Escuela “Juan 

Montalvo” periodo 2020-2021. 

 

• Determinar las actividades lúdicas empleadas por los docentes para mejorar la 

comprensión lectora en los estudiantes de Quinto año de educación básica de la Escuela 

“Juan Montalvo” periodo 2020-2021 
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• Precisar en qué medida las actividades lúdicas mejoran la comprensión lectora en los 

estudiantes de Quinto año de educación básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 

2020-2021 

 

 
 

OBJETIVO DE LA RECOPILACIÓN DE INFORMACIÓN:  

 

Especificar la incidencia de actividades lúdicas por parte de los docentes de Quinto Año de 

Básica, como parte del proceso de enseñanza-aprendizaje en la Escuela “Juan Montalvo” 

periodo 2020-2021. 
 

N° PREGUNTA 
PERTINENCIA  ADECUACIÓN  

COMENTARIO 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

DIMENSIÓN 1: ESTRATEGIAS LÚDICAS 

1 ¿Considera fundamental la 

implementación de la lúdica 

como parte de la formación 

académica del estudiante? Si-

No ¿Por qué? 

   X 
 

    x 
 

  

2 ¿Utiliza otros escenarios para 

la aplicación de juegos lúdicos 

como estrategia para el 

desarrollo de la clase? 

¿Cuáles? 

   X 
 

    x 
 

  

3 ¿Considera necesario que los 

juegos lúdicos que se aplican 

para el desarrollo de las clases 

guarden relación con la 

asignatura que se imparte? Si-

No ¿Por qué? 

   X 
 

    x 
 

  

DIMENSIÓN 2: APRENDIZAJES 

1 ¿En qué momento usted aplica 

actividades lúdicas que se 

fortalezcan los conocimientos 

adquiridos en los estudiantes? 

   X      x    

2 ¿Considera usted que los 

aprendizajes se consolidan 

con la implementación de 

actividades lúdicas? Si-No 

¿Por qué? 

    x      x   

3 ¿Aplica usted actividades 

lúdicas como parte de la 

   
 

x     
 

x   
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retroalimentación de 

contenidos? Si-No ¿Por qué? 

4 ¿El rendimiento académico de 

los estudiantes mejora cuando 

se incorporan juegos lúdicos 

en las clases? Si-No ¿Por qué? 

    x      x   

DIMENSIÓN 3: MOTIVACIÓN 

1 ¿Aplica usted actividades 

lúdicas que despierten el 

interés en sus estudiantes por 

aprender? Si-No ¿Por qué? 

    x      x   

2 ¿En qué medida la autoestima 

del estudiante se ve afectada 

cuando se incluyen 

actividades lúdicas como 

parte de su aprendizaje?  

   X      x    

DIMENSIÓN 4: FRECUENCIA Y PREFERENCIA 

1 ¿Con qué frecuencia usted 

implementa actividades 

lúdicas en sus clases? 

    x      x   

2 ¿Qué cantidad de tiempo 

considera usted sería ideal 

incluir juegos educativos en 

sus clases? 

   X      x    

3 ¿Conoce usted de aquellos 

juegos que a sus estudiantes 

les llama la atención o 

disfrutan ejecutándolos? 

Menciona cuales 

   X      x    

  

 

 

 

 

 

 

Mgs. Javier Enrique Jaramillo Gómez 
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Anexo 5. Matriz de validación del instrumento cuestionario 

Nombres y Apellidos: Ronald Everaldo Vitonera Cruz 

Experiencia docente: 30 años 

Título: Magister en Gerencia y Liderazgo Educativo 

 

 
 
 
 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA 
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES 
CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

 

CUESTIONARIO, DIRIGIDO A ESTUDIANTES DE QUINTO AÑO DE EDUCACIÓN 
BÁSICA DE LA ESCUELA “JUAN MONTALVO” 

 

Me dirijo a usted (s) con el propósito de solicitar su valiosa colaboración para la revisión de los 

instrumentos de recolección de datos, con el fin de determinar su validez, en cuanto a la pertinencia y 

adecuación, para ser aplicados en la investigación, cuyo título es: Actividades lúdicas para mejorar la 

comprensión lectora en estudiantes de Quinto Año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 

2020-2021”, con tres dimensiones. Para esto, valorar los aspectos que a continuación se expone, 

marcando con una equis (X) la selección. Tener en cuenta que la escala valorativa es:  

 

5= (MA) Mucho 

4= (BA) Bastante  

3= (A) Suficiente  

2= (PA) Poco   

1= (NA) Nada 

 

TEMA: Actividades lúdicas para mejorar la comprensión lectora en la asignatura de Lengua y 

Literatura. 

 

OBJETIVO GENERAL 

 

Elaboración de actividades lúdicas para el mejoramiento de la comprensión lectora en los 

estudiantes de quinto año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 2020-2021. 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

• Identificar la incidencia de las actividades lúdicas dentro del proceso de comprensión 

lectora en los estudiantes de Quinto año de educación básica de la Escuela “Juan 

Montalvo” periodo 2020-2021. 
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• Determinar las actividades lúdicas empleadas por los docentes para mejorar la 

comprensión lectora en los estudiantes de Quinto año de educación básica de la Escuela 

“Juan Montalvo” periodo 2020-2021 

 

 

• Precisar en qué medida las actividades lúdicas mejoran la comprensión lectora en los 

estudiantes de Quinto año de educación básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 

2020-2021 

 

 
 

OBJETIVO DE LA RECOPILACIÓN DE INFORMACIÓN:  

 

Determinar el nivel de comprensión lectora que poseen los estudiantes de Quinto Año de 

Educación Básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 2020-2021. 
 

N° PREGUNTA 
PERTINENCIA  ADECUACIÓN  

COMENTARIO 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

DIMENSIÓN 1: NIVEL LITERAL 

1 ¿Extraes ideas principales y 

secundarias, luego de finalizar 

una lectura? 

    x      x   

2 ¿Expones los hechos y 

situaciones propuestos en la 

lectura tal y como se han 

escrito? 

   X      x    

3 ¿Tratas de recordar 

personajes, lugares y fechas 

encontrados en el texto, luego 

de su lectura? 

    x      x   

4 ¿Ordenas de manera 

secuencial los hechos y 

sucesos? 

    x      x   

5 ¿Cuándo tienes 

desconocimiento de alguna 

palabra del texto, buscas en 

alguna fuente de información 

para poder conocer su 

significado? 

    x      x   

DIMENSIÓN 2: NIVEL INFERENCIAL 

1 ¿Imaginas hechos, sucesos o 

situaciones que se pueden dar 

mientras lees? 

   X      x    

2 ¿Tratas de entender el mensaje 

que quiere dar el texto? 

    x      x   
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3 ¿Tratas de cambiar el texto 

colocando hechos, sucesos y 

personajes diferentes? 

    x      x   

4 ¿Determinas las causas y 

consecuencias de la lectura? 

    x      x   

5 ¿Realizas resúmenes o mapas 

conceptuales al término de la 

lectura? 

    x      x   

DIMENSIÓN 3: NIVEL CRÍTICO-VALORATIVO 

1 ¿Das tu opinión acerca del 

contenido de la lectura? 

    x      x   

2 ¿Evalúas el contenido del 

texto? Por ejemplo: estableces 

fortalezas y debilidades. 

   X      x    

3 ¿Propones razones en las 

cuales estés de acuerdo o en 

desacuerdo con el autor? 

   X      x    

4 ¿Tratas de entender los 

pensamientos y sentimientos 

que transmite el autor a través 

de su escrito? 

    x      x   

5 ¿Reflexionas acerca del 

contenido propuesto en la 

lectura y lo relacionas con tu 

realidad? 

    x      x   

  

 

 

 

 
 

 

Mgs. Ronald Everaldo Vitonera Cruz 
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Nombres y Apellidos: Javier Enrique Jaramillo Gómez 

Experiencia docente: 30 años 

Título: Máster en Profesorado Especialidad Educación Infantil 

 

 
 
 
 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA 
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES 
CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

 

CUESTIONARIO, DIRIGIDO A ESTUDIANTES DE QUINTO AÑO DE EDUCACIÓN 
BÁSICA DE LA ESCUELA “JUAN MONTALVO” 

 

Me dirijo a usted (s) con el propósito de solicitar su valiosa colaboración para la revisión de los 

instrumentos de recolección de datos, con el fin de determinar su validez, en cuanto a la pertinencia y 

adecuación, para ser aplicados en la investigación, cuyo título es: Actividades lúdicas para mejorar la 

comprensión lectora en estudiantes de Quinto Año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 

2020-2021”, con tres dimensiones. Para esto, valorar los aspectos que a continuación se expone, 

marcando con una equis (X) la selección. Tener en cuenta que la escala valorativa es:  

 

5= (MA) Mucho 

4= (BA) Bastante  

3= (A) Suficiente  

2= (PA) Poco   

1= (NA) Nada 

 

TEMA: Actividades lúdicas para mejorar la comprensión lectora en la asignatura de Lengua y 

Literatura. 

 

OBJETIVO GENERAL 

 

Elaboración de actividades lúdicas para el mejoramiento de la comprensión lectora en los 

estudiantes de quinto año de Básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 2020-2021. 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

• Identificar la incidencia de las actividades lúdicas dentro del proceso de comprensión 

lectora en los estudiantes de Quinto año de educación básica de la Escuela “Juan 

Montalvo” periodo 2020-2021. 
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• Determinar las actividades lúdicas empleadas por los docentes para mejorar la 

comprensión lectora en los estudiantes de Quinto año de educación básica de la Escuela 

“Juan Montalvo” periodo 2020-2021 

 

 

• Precisar en qué medida las actividades lúdicas mejoran la comprensión lectora en los 

estudiantes de Quinto año de educación básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 

2020-2021 

 

 
 

OBJETIVO DE LA RECOPILACIÓN DE INFORMACIÓN:  

 

Determinar el nivel de comprensión lectora que poseen los estudiantes de Quinto Año de 

Educación Básica de la Escuela “Juan Montalvo” periodo 2020-2021. 
 

N° PREGUNTA 
PERTINENCIA  ADECUACIÓN  

COMENTARIO 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

DIMENSIÓN 1: NIVEL LITERAL 

1 ¿Extraes ideas principales y 

secundarias, luego de finalizar 

una lectura? 

   X      x    

2 ¿Expones los hechos y 

situaciones propuestos en la 

lectura tal y como se han 

escrito? 

   X      x    

3 ¿Tratas de recordar 

personajes, lugares y fechas 

encontrados en el texto, luego 

de su lectura? 

    x      x   

4 ¿Ordenas de manera 

secuencial los hechos y 

sucesos? 

   X      x    

5 ¿Cuándo tienes 

desconocimiento de alguna 

palabra del texto, buscas en 

alguna fuente de información 

para poder conocer su 

significado? 

    x      x   

DIMENSIÓN 2: NIVEL INFERENCIAL 

1 ¿Imaginas hechos, sucesos o 

situaciones que se pueden dar 

mientras lees? 

   X      x    

2 ¿Tratas de entender el mensaje 

que quiere dar el texto? 

    x      x   
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3 ¿Tratas de cambiar el texto 

colocando hechos, sucesos y 

personajes diferentes? 

    x      x   

4 ¿Determinas las causas y 

consecuencias de la lectura? 

    x      x   

5 ¿Realizas resúmenes o mapas 

conceptuales al término de la 

lectura? 

    x      x   

DIMENSIÓN 3: NIVEL CRÍTICO-VALORATIVO 

1 ¿Das tu opinión acerca del 

contenido de la lectura? 

    x      x   

2 ¿Evalúas el contenido del 

texto? Por ejemplo: estableces 

fortalezas y debilidades. 

   X      x    

3 ¿Propones razones en las 

cuales estés de acuerdo o en 

desacuerdo con el autor? 

    x      x   

4 ¿Tratas de entender los 

pensamientos y sentimientos 

que transmite el autor a través 

de su escrito? 

   X      x    

5 ¿Reflexionas acerca del 

contenido propuesto en la 

lectura y lo relacionas con tu 

realidad? 

    x      x   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mgs. Javier Enrique Jaramillo Gómez 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



100 
 

 

Anexo 6. Oficio dirigido a la rectora de la Escuela “Juan Montalvo” para el consentimiento 

informado 
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Anexo 7. Talleres pedagógicos 

Taller pedagógico Nº 1 

 

Título:  Indago la variedad lingüística de mi país. 

Objetivo:  Identificar las diversas expresiones culturales para acceder, participar y apropiarse de la 

cultura escrita. 

Nombre de la actividad:  Descubriendo la lengua de mi Ecuador. 

Detalle de actividades Tiempo Técnica Medios y 

recursos a 

utilizar 

- Video sobre el dialecto ecuatoriano. 5 minutos Trabajo 

individual 

Video 

Proyector 

Computadora 

Afiches 

Diapositivas 

- Conceptualización de dialecto. 

- Proyección de diferentes palabras y dichos 

populares del Ecuador con afiches. 

20 minutos 

- Se realizará un crucigrama a través de 

“JCross”, que forma parte de la 

herramienta educativa “Hot Potatoes”, lo 

que permitirá conocer el dialecto y dichos 

populares ecuatorianos de una manera 

más entretenida; mejorando su 

vocabulario, habilidad lingüística y su 

agilidad mental. Los niños a través de una 

serie de acertijos descubrirán y 

completarán los espacios vacíos e 

identificarán el significado de cada 

palabra. 

25 minutos 
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Taller pedagógico Nº 2 

 

 

Título: El diálogo y sus formas. 

Objetivo: Vincular las situaciones comunicativas para generar un diálogo o conversación fluida. 

Nombre de la actividad: Asociación de expresiones. 

Detalle de actividades Tiempo Técnica Medios y 

recursos a 

utilizar 

-       Presentación de Prezi sobre aspectos 

importantes del diálogo. 

10 minutos Trabajo 

individual 

Proyector 

Computadora 

Afiches 

Diapositivas 

  

- Conceptualización del diálogo. 

- Proyección de conceptos cortos sobre 

la entrevista, conferencia y debate. 

15 minutos 

- A través de “JMatch”, se realiza un 

emparejamiento afine entre dos 

columnas; el niño arrastrará la frase 

según corresponda y de respuesta a la 

pregunta, seleccionará la pareja 

correcta de manera que el resultado sea 

una conversación o diálogo adecuado y 

fluido.  

25 minutos 
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Taller pedagógico Nº 3 

Título: Aprendo más sobre la megadiversidad del Ecuador 

Objetivo: Reconocer la diversidad étnica y cultural de nuestro país, a través de la incorporación de las 

TIC para una mayor dinámica de los contenidos a ser impartidos. 

Nombre la actividad: Reconozco una nueva nacionalidad 

Actividades Tiempo Técnica e 

instrumento 

Medios y 

Recursos a 

utilizar 

-Juego sobre ejercicios de memoria visual, 

en este caso, se les hará visualizar tarjetas 

con imágenes distintas en la parte delantera 

y en la parte de atrás contendrán números, 

para que los estudiantes puedan memorizar 

cada una de las imágenes y al final se 

preguntará en qué número se encuentra 

determinada imagen y los estudiantes 

deberán adivinar el número. 

15 min -Trabajo 

colaborativo 

 

-Lectura crítica 

 

-Preguntas y 

respuestas 

-Computadora 

-Proyector 

-Tarjetas de 

imágenes 

-Cinta 

-Hojas de papel 

  

  
-Los estudiantes realizarán una lectura sobre 

la diversidad cultural de nuestro país. 

15 min 

-Los estudiantes deberán comentar sobre la 

lectura y lo que más les gustó de leído. 

20 min 

-Explicación de la actividad a desarrollar en 

la plataforma “Liverworksheets” 

10 min 



104 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- A través de la plataforma 

“Liverworksheets” se aplicará una ficha 

interactiva previamente elaborada para lo 

cual los estudiantes deberán plantear 

preguntas acordes a las respuestas extraídas 

de la lectura. 

30 min 
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Taller pedagógico Nº 4 

Título: Creo imágenes y fotografías con palabras 

Objetivo: Identifico los conectores lógicos de un texto descriptivo, mediante la aplicación de juegos 

digitales para una mayor comprensión lectora. 

Nombre la actividad: Conectores lógicos 

Actividades Tiempo Técnica e 

instrumento 

Medios y 

Recursos a 

utilizar 

-Dinámica (ordenar palabras) se escribirá en la 

pizarra letras en desorden para que al final el 

estudiante pueda ordenarlas y formar la palabra 

correcta. 

15 min -Trabajo 

colaborativo 

  

-Exposición 

-Computadora 

-Proyector 

-Pizarra 

-Marcadores 

-Cinta 

  

  

-Conceptualizar los conectores lógicos. 10 min 

-Explicar con ejemplos acerca de los conectores 

lógicos. 

15 min 

-Explicación de la actividad a desarrollar en la 

plataforma “Educaplay” 

10 min 

- A través de la plataforma “Educaplay” se realizará 

la actividad “Completar” palabras” en este caso, se 

colocará un pequeño cuento para lo cual los 

estudiantes deberán colocar los conectores 

adecuados. 

30 min 
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Taller pedagógico Nº 5 

Título: Amorfinos, coplas y otros tesoros, la poesía popular de mi país 

Objetivo: Reconocer los dos tipos de rimas, mediante la ejemplificación de coplas, arrullos y rimas para 

su aplicación en la cotidianidad. 

Nombre la actividad: Reconozco los tipos de rimas 

Actividades Tiempo Técnica e 

instrumento 

Medios y Recursos 

a utilizar 

-Dinámica (dibujando en el aire), uno de los 

estudiantes elegido al azar deberá con su 

dedo dibujar en el aire cualquier cosa, 

objeto o elemento y sus demás compañeros 

deberán adivinar qué es lo que dibujó. 

15 min -Trabajo 

colaborativo 

  

-Exposición 

-Computadora 

-Proyector 

-Pizarra 

-Marcadores 

-Cinta 

-Hojas de papel 

-Libro de coplas y 

rimas 

  

  

-Conceptualizar las rimas, chigualos, coplas 

y arrullos 

15 min 

-Ejemplificar y explicar sobre la rima 

consonante y asonante 

15 min 

-Explicación de la actividad a desarrollar en 

la plataforma “Constructor 2.0” 

10 min 

- A través de la plataforma “Constructor 

2.0” se realizará la actividad en la cual los 

estudiantes deberán colocar Verdadero o 

falso ante las oraciones propuestas 

30 min 
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Anexo 8. Árbol del problema 
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Anexo 9. Matriz de consistencia 

Problema Objetivo Hipótesis Variables Metodología 

Problema general: 

¿Cómo aportar en el 

desarrollo de actividades 

lúdicas que mejoren la 

comprensión lectora en los 

estudiantes de quinto año 

de básica de la Escuela 

“Juan Montalvo” en el 

periodo 20202021? 

Objetivo general 

Elaboración de 

actividades lúdicas para el 

mejoramiento de la 

comprensión lectora en 

los estudiantes de quinto 

año de Básica de la 

Escuela “Juan Montalvo” 

periodo 2020-2021  

Hipótesis general 

La elaboración de 

actividades lúdicas para la 

comprensión lectora 

permitirá elevar los niveles 

de comprensión de textos 

Hipótesis central 

V. I. 

Actividades lúdicas 

Indicadores 

-Los juegos dentro y 

fuera del aula 

-Relación del juego con 

las diferentes 

asignaturas. 

V. D 

Comprensión lectora 

Indicadores 

-Identificar detalles 

-Tiempo y espacio 

-Personajes 

-Sucesos 

-Significado 

Tipo de investigación: 

Se enmarca en un tipo de 

investigación explicativa, la cual se 

aplicó con el fin de poder entender y 

responder a las cualidades 

presentadas por la problemática y 

determinar las razones que 

caracterizan a la misma, Díaz y 

Calzadilla (2016) alegan que este 

tipo de investigación pretende 

encontrar el porqué de las 

peculiaridades propias de las 
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Subproblema 1 

¿De qué manera influyen 

las actividades lúdicas 

dentro del proceso de 

comprensión lectora? 

Objetivo específico 1 

Identificar la incidencia 

de las actividades lúdicas 

dentro del proceso de 

comprensión lectora. 

Hipótesis secundaria 1 

Las actividades lúdicas 

permitirán mejorar las 

habilidades cognitivas que se 

requieren en la comprensión 

lectora 

Hipótesis secundaria 1 

V. I. 

Actividades lúdicas 

Indicadores 

-Habilidades 

-Conocimientos 

-Retroalimentación 

-Rendimiento 

académico 

V. D 

Comprensión lectora 

Indicadores 

-Predecir 

-Deducir 

-Recomponer 

-Inferir 

-Elaborar resúmenes 

variables en estudio y cómo estas 

pueden relacionarse entre sí. (p. 118 

Diseño de la Investigación 

Se fundamentó en el método 

analítico según Lopera et al. (2010) 

refieren a este como el camino para 

llegar a un resultado mediante la 

descomposición de un fenómeno en 

sus elementos constitutivos.  y el 

método histórico-lógico. 

Ámbito de Estudio 

  

Población 

Está constituida por 15 educadores y 

358 educandos de la Escuela de 

Educación Básica “Juan Montalvo 

  

Muestra 

Estudiantes de entre 9 y 10 años de 

edad y docentes de 5to Año de EGB.  

Técnicas de Recolección de datos 

Entrevista y encuesta 

Instrumentos 

Lista de preguntas y un cuestionario. 

Subproblema 2 

¿Qué actividades lúdicas 

implementa el docente para 

la mejora de la 

comprensión lectora? 

Objetivo específico 2 

Determinar las 

actividades lúdicas 

empleadas por los 

docentes para mejorar la 

comprensión lectora en 

los estudiantes. 

Hipótesis secundaria 2 

El empleo de actividades 

lúdicas por parte del docente 

permitirá mejorar las 

actividades a ser elaboradas 

Hipótesis secundaria 2 

V. I. 

Actividades lúdicas 

Indicadores 

-Actividades lúdicas 

-Juegos educativos 

V. D 

Comprensión lectora 

Indicadores 

-Opinar 

-Calificar 
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Subproblema 3 

¿En qué medida las 

actividades lúdicas 

mejoran la comprensión 

lectora? 

Objetivo específico 3 

Precisar en qué medida 

las actividades lúdicas 

mejoran la comprensión 

lectora. 

Hipótesis secundaria 3 

La contribución que brinda 

las actividades lúdicas en la 

comprensión lectora 

permitirá motivar a los 

estudiantes 

Hipótesis secundaria 3 

V. I. 

Actividades lúdicas 

Indicadores 

-Participación 

-Aburrimiento 

V. D 

Comprensión lectora 

Indicadores 

-Expresar su parecer 

-Juzgar 

-Emitir juicios 
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Anexo 10. Operacionalización de las variables 

Variable Dimensiones Indicadores Técnicas Instrumentos 

Independiente: 

Actividades 

lúdicas 

Estrategias 

lúdicas 

-Los juegos dentro y fuera de aula 

Entrevista Lista de preguntas 

-Relación del juego con las diferentes asignaturas 

Aprendizajes 

-Habilidades 

-Conocimientos 

-Retroalimentación 

-Rendimiento académico 

Frecuencia y 

preferencia 

-Actividades lúdicas 

-Juegos educativos 

Motivación 

-Participación 

-Incentivo 

-Aburrimiento 

Dependiente: 

Comprensión 

lectora 

Nivel literal 

-Identificar 

Encuesta Cuestionario 

-Determinar espacios y tiempo 

-Determinar personajes 

-Secuenciar 

-Captar 

Nivel 

inferencial 

-Predecir 

-Deducir 

-Recomponer 

-Inferir 

-Elaborar 

Nivel crítico 

-Opinar 

-Calificar 

-Expresar 

-Juzgar 

-Emitir juicios 

 



112 
 

Anexo 11. Captura de pantalla de las citas 
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